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Prólogo 


Este no es un libro de “cómo usar su máquina”, ya que asumi- 
mos que el usuario tendrá, en este momento, cierto conocimiento de 
los principales comandos del teclado del SPECTRUM. La intención 
de esta colección de programas es la de ayudar al joven usuario a 
obtener una mayor familiarización con su ordenador, aprendiendo y 
divirtiéndose a la vez. Ninguno de estos programas es de gran longi- 
tud, ya que creemos que los jóvenes usuarios querrán ver los resulta- 
dos de su planificación lo más pronto posible. 

Casi la totalidad de los programas tendrán un elemento de “jue- 
gos" para alentar al usuario a batirse con la máquina. En algunos 
programas, el programador junior tendrá que teclear las respuestas a 
las preguntas que la máquina pueda hacerle. Para evitar que se 
pueda aprender las respuestas correctas, el computador elegirá las 
preguntas al azar. 

Como se puede ver en el índice, los programas abarcan diversas ` 
áreas de interés, incluyendo matemáticas, geografía, pesos y medidas 
y müsica. 

Los programas han sido disefíados de manera que puedan adap- 
tarse para incluir cuestiones más complejas, e incrementar así la 
habilidad del usuario. 


Introducción 


Esta colección de programas tiene como objetivo el poner а 
prueba el ingenio y los conocimientos de los jóvenes usuarios. 

Hemos diseñado estos programas de manera que puedas apren- 
der cómo usar el computador SPECTRUM tecleando tus propios 
datos. Ninguno de los programas es demasiado largo para teclearlo 
en la máquina, pues la idea es ayudarte a agudizar la mente, no que 
te conviertas en un mecanógrafo. 

Cuando el programa esté en la máquina, podrás comenzar a 
responder las prepuntas y a mejorar tus conocimientos. Cuanto más 
rápido respondas, más rápidamente pasará el computador a la pre- 
gunta siguiente. 

Te sorprenderá la rapidez con que aprenderás a utilizar el 
SPECTRUM, y lo pronto que desearás pasar al programa siguiente. 

Tan pronto como sepas introducir estos programas y manejar el 
SPECTRUM, estarás preparado para cambiar el contenido de los 
listados y hacer cosas cada vez más difíciles para tu propio uso. 


Cosas a recordar 


Tu SPECTRUM trabaja en un lenguaje llamado Basic. Si inten- 
tas "hablar" con tu máquina en otro lenguaje, no pasará nada, 
excepto que verás aparecer un mensaje que dice "error en la línea". 

Programar no es igual que escribir una tarea para clase. Tu 
profesor te pasará que omitas alguna coma, tu SPECTRUM no lo 
hará. | 

Tienes que escribir exactamente los caracteres mostrados еп los 
listados de programas de este libro. Si omites una coma, o tecleas un 
guión por error, el programa no funcionará. No puedes introducir 
una instrucción diferente y esperar que la máquina funcione. Si has 
introducido tu programa y el SPECTRUM no funciona como era 
de esperar, deberás comparar tu listado con el del libro. Revísalo 
cuidadosamente antes de decidir arrojar tu máquina por la ventana. 

Creemos que los programas listados en este libro ofrecen garan- 
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tías no sólo porque han sido doblemente revisados, sino porque los 
hemos obtenido de nuestro SPECTRUM utilizando una impresora. 

Hemos hecho esto porque te facilita las cosas a tí y también a 
nuestros impresores cuando componen nuestros libros. Si realmente 
tienes problemas, siempre puedes preguntar a tus padres. Ellos debe- 
rán estar preparados para ayudarte. 


Almacenamiento en cassette 


Una vez que hayas introducido tus programas, puedes almace- 
narlos en cintas de cassette para uso futuro. 

Las cintas de cassette cuestan algo de dinero, pero permiten que 
puedas acceder rápidamente a tus listados de programas. 

Teniendo tus programas en cinta, y cuando hayas mejorado tus 
habilidades de programación, podrás reescribir los programas que te 
hemos dado. ` 


1 
Regiones 


Este juego en su versión original consistía en averiguar los Con- 
dados de la isla de Gran Bretaña en donde se situara un punto 
parpadeante. Por razones obvias, este juego se ha adaptado para 
nuestro país, transformándolo en “Regiones”. 


Cómo jugar 


El ordenador dibujará el contorno del mapa de la Península y 
nos dará una lista de las regiones (tal como se nombraban antes de 
las autonomías), de las cuales se escogerá una. 

El computador elegirá aleatoriamente un área para que la identi- 
fiques. Un cuadrado parpadeante te indicará el área en cuestión. 
Teclea tus respuestas en MAYUSCULAS. 

La pantalla te mostrará los intentos y la puntuación. 


Si te equivocas, te dará otra oportunidad, inténtalo nuevamente 
hasta que aciertes. 
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Notas de programación 


Este programa utiliza la misma rutina de dibujar el mapa que 
“ciudades” y “brújula”, la fila y la columna que dan la posición del 
cuadrado parpadeante y el nombre de la región vienen escritos en las 
líneas 1.000 a 1.024. Si alguna región no viene especilicada aquí, 

¿por qué no incorporas su nombre y posición? 

El cuadrado de la línea 1900 es un símbolo gráfico, putas “caps 

shift” y “9”, después de “caps shift” y “8”, y después “9” otra vez. 


' Programa 


19 REM_REGIONES 
20 PAPER 8: BORDER @. INE 8 


22 CLS 

30 RANDOMIZE | 

48 DIM M(13,2) 

42 DIM Т$147,19! 

44 DIM 84 (1,180) 

46 LET TR=0 

48 LET 5С=8 

50 FOR 3-1 ТО SC 

60 READ MiJ,1).HM:J.2) Tid) 


90 RESTORE 2100 

95 PLOT 108,21 

100 READ a 

111 IF a=-99 THEN RETURN \ 
112 IF а--85 THEN GO TO 138 
115 GO SUB 5088 d 
: 50 TO 100, 


Pp: ли 
F C3 Ca Ca for 
tane c 
pu 
m 
їйї 
ї - 
T 1 с 
= 
m 
LA 
(21 
5 
гэ 


168 FOR кеа ТО а 
178 PRINT АТ К EJ TS&ik-7) 


XT KF 
182 LET Bett iRND£13)41 
тав PB INT INK 9; FLASH 1;AT MIR 


¿11 HIR, Is 
EL PR INT АТ 1,8;"INTENTOS: “iT 
210 PRINT AT 2, "PUNTOS: "¡St 
¡A INPUT “OUE REGION ES? ";Hht*i 
1) 


224 IF A$i1l1)>" Z" THEN PRINT RT 
21,15; "USA MAYUSCULAS": GO TO аз 


эзе PRINT RT 81,15;" 


240 LET TR=TR+1 
25% IF R&il)lsT$iR) THEN GO ТО 


268 BEEP 29.28 
70 PRINT АТ 21,15; "PRUEBA DE 
UEUD!" 


Dn 


280 GO TO заа 
300 ВЕЕР . 3,8 
318 PRINT АТ 21,15; "CORRECTO!" 
320 LET 50-50-1 

330 PRINT AT MíIR,1),MIBR,z1;" 
340 GO TO 142 

45а REM. RUTINA DIE. 


Regiones 5 


шар IF 20 ОВ а>? THEN PRINT "e 
F rO p t: sTÓP 

510 IF az THEN LET xz: LET u= 
1: GO TO 600 

580 IF a=1 THEM LET x=1: LET os 
1: GO то 500 

538 IF a=2 THEN LET х-1: LET us 
à: GO TO вай 

S48 IF а=З THEN LET х=1: LET uz 
-1: 60 ТО Go у 

550 IF a-4 THEN LET х=@: LET u= 
-1: 60 TO 600 

SEQ IF az5 THEN LET х=-1: LET ч 
=-1: ба TO 52800 

2570 IF asp THEN LET х=-1: LET ч 
=@: 60 TO 600 

580 IF а-? THEN LET x=-1: LET ч 
=1: 50 TO goa 

son CRAI INK 2:х.Ч | 

519 RETURN. 

_ зай REH AQUI UIENEM LOS DATO 
1000 DATA 6.8., "GALICIA" 

1002 DATA 4,11," ASTURIAS 

1004 DATA 4,16, "PAIS VASCO" 

1006 DATA 5,18, "МАЧАРЕЯ" 

заав CATA 5,22," CATALUNA" 
1010 CATA 7,14, "CASTILLA М" 
1012 CATA 7,192, "ARAGON" 
1014 CATA 5,12, "LEIN" 

1016 CATA 11,19, "VALENCIA" 
1018 DATA 12.15, CRSTILLRH N” 
зага DATA 13,11, "EXTREMADURA" 
1022 DATA 14,18," "MURCIA" 
1024 DATA 16.14, ANDALUCIA” 
2188 DATA 1,4,0,1,0,1,0,1,.0,1,2, 
Ре а ао. 
= 
2 а DATA 2,1.1,2,2,2,23.2.2.1.1. 
04 ,2,3,2,1,1,1,0,208,1,8,80,1,0,.1, 
2128 DATA 1,1,2,1,2,2,2.1,.1,.,80,80, 
0,5,0,8,1,0,0,90,0,0,9, 0, 9, L, .8, 
w 
2138 DATA 2,9,2.1,1,1.0.0.6.0,65, 
BUB OB Ta Ta PR B i ha 
Inm 
2140 CATA 5,2,0,1,20,8,2,0,0,1,.1, 
ae оа ge ашла 
2158 DATA 1,1.,8,1,80,1,1,1.,1.2.1. 
e к 

"ne 
2160 CATA 5,6,5,6,5,6,6,6,6,6.5, 
&,7,5,7,56,5,5,5,5,7,5,6,5,5,5,5, 
2,5 
2170 CATA 5,6,6,5,5,6,6,7,6,8.5, 
A E Ку РЕ, Рота В 21-23 
Е, 
2 m САТА 5,5,5,5,56,7,5,5,5,85,05, 
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5,5,5,5,5,7,5,7,5,5,5,5,6,5,6,5, 2 
m. 

2190 DATA 5,6,5,5,7,8,6.6.6.7.5. 

8,6,5,6,5,5,5,5,6, 5,5, 6, 6, 6, 5,8, Poblado 
5.5 

5508 DATA 5,6.6,7.7,6,6,6,56,5,5, 

6,6,5,5,5,5,4,5,6,5,6,6,5,5,5.5, 

4.4 

2210 DATA 4,4,4.,3,4,3,3,4,4,4,3, 

4,3,9,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,9,4,4; 

ы 

2220 DATA 3,4,3,4,4,4,4,4,4,5,4, SESTODO 
414,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,5,4,5, 

2550 DATA 5,4,5,4,4,4,4,5,4,4,4, POBLACION: 100 
4,4,3,3,2,4,5,4,4,2,2,2,1,3,4,4, 

2240 DATA 4,4,4,4,3,4,5,4,3,4,4, 

5,4,4,5,4,4,3,2,2,2,1,2,2,1,2,3, 

2250 DATA 2,.,2.,1,1,2,1,1,2,2,2,1, KEES ЕКА 
3,2,2,2,23,23,23,4,3,4,3,3,4,3,3,35, BERN i as 

3 

2250 DATA 3,4,2,3.2,3,2,2,2,1,0, 

3000 DATA 2,1,1,2,2,1,2,2,1,2,3, 

3010 DATA 5,4,3,1,2,2,1,2,2.3,2, 

РА 5,4, 8,8, 

3020 DATA 4,5,5,4,5,4,4,6,4,6.4. una buena 
4,4,5,4,4,5,5,4,2,3,4,4,5,4,4,4, 

3030 DATA 5,5,4,4,1,3,4,5,4,4,4, 

2.5,5,6,5,3,3,3,3,4,4,3,4,1,4.4, 

3040 DATA 4,5,5,4,5,4,5,4,3,4,2, 

4,3,2,4,4,5,6,5,5,4,4,4,4, 4, 4.4, 

3,3,4,-83 


Acabas de ser nombrado jefe de un poblado de nativos cuyas 
vidas dependen de sus cosechas de trigo. Si distribuyes las cosechas 
apropiadamente, el poblado prosperará y la población aumentará, 
pero si esta distribución es mala, el pueblo enfermará de hambre, 
morirá, y tú te verás atacado por un gentío iracundo. 

De momento, tu pueblo necesita unos 2,5 sacos de trigo por cada 
individuo y año para sobrevivir. Si les das menos, enfermarán, y eso 
no les va a gustar. Pero si das 5 sacos a cada uno, te estarán agrade- 
cidos y no se acordarán de tus errores pasados. 

Ten cuidado con las ratas que atacarán siempre el almacén de tus 
cosechas. Cuanto más almacenes, mayor será la cantidad que se 
coman las ratas. 


Cómo jugar 


La pantalla te mostrará que estás en tu primer afio como jefe. 
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Empezarás con cierta población y una cierta cantidad de trigo. Verás 
símbolos que representan a la gente y a los sacos de trigo, represen- 
tando cada símbolo diez unidades. El computador te preguntará 
cuánto trigo deseas sembrar. Recuerda guardar algo por si viene una 
mala cosecha. 

El computador te dirá entonces cuánto trigo ha crecido, y te 
preguntará que cuánto deseas dar a tu pueblo. | 

Prueba e intenta sobrevivir diez años como jefe. 


Notas de programación 


El cuadrado de la línea 890 es un símbolo gráfico. Presiona «caps 
shift" y pulsa el 9, y después 8 y 9 otra vez. 


Programa 


10 REM UILLRGE 
38 RANDOMIZE 
50 FOR М=8 TO 31 


D 

70 РОКЕ USR ЧЕСИ" 

За DATA 24,60,1256,255,126,102, 
100 DATA 24,24,50,90,24,36,35,1 


110 DATA 9,0,50,50,60,50,69,0 
120 DATA 28, 18, 57,57, 56,56, 56,1 


130 LET ЗР=@ 

140 LET POP=100 

158 LET ЫНТ-а50 

160 LET YRz1 

170 LET ANG=09 

130 LET AE=2.4 

130 GO SUB 300 

200 GO SUB 1000 

210 REM descripcion grafico 
220 PRINT INK 4; АТ 8,14;' 5 
230 PRINT ІМК 4;AT 8,13:" $" 


FM PRINT INK 4;AT 19,12; "# 

"Ld PRINT INK 4;AT 11,12:"Ё 

2 PRINT INK A DT 12,18;"ft 
‚278 PRINT INK 4;AT 13,13;"f f 
280 PRINT INK 4,8Т 14,14; "fff" 
590 PRINT INK 2;AT 11,15; CHR$ 1 
45 

294 со SUB 300 

296 60 TO 330 


200 PRINT PAPER 6; INK 9;RT 3,1 


"POBLACION: ";POP;" " 
"206 LET UHT=INT (UHT A, EI 
318 PRINT PRPER 5; ІМК 9;RT 3,1 


т; 
320 PRINT PAPER, е INK 8;RT 0,8 


; “PERIODO "TYR 

зас RETURN 

330 LET HUS=INT iRNDx3)-41 

,938 IF HUS=1 THEN LET Af="mala 
IT IF HUS=2 THEN LET Rf$z'acept 
ble " 


д 


336 IF HUS=3 THEN LET Af="buena 
238 LET HM$£$z'"EL hechicero predic 
Bag "+BR$+"' cosecha. "“: GO SUB 1 


340 INPUT PAPER 3; INK Q; RT 0,4 
ip rantas semillas sembraras”? '; 


344 ТЕ SD«O THEN ВЕЕР .8,-18: G 
о TO 340 

350 ЇЕ SD WHT THEN ВЕЕР .6,-12: 
LET M£z"No tienes "4STR$ 50+" s 
acas!": GO SUB 1100: GO TO 340 
360 IF SD>POP THEN ВЕЕР .6,-12: 
LET М$="Ма hay suficiente gente 
para sembrar "+5TR% Эр sac 


031": GO SUB 1100: GO TO 340 

370 LET CRPzINT iRNDx23xHUSrsSDp! 
378 LET WHT=WHT -3D 

374 GO SUB 388: GO SUB 10880 

376 PRUSE 2508 

3880 LET M$="TU cosecha rue de " 
+5TR$ crpe" sacos de trigo.": 60 
SUB 11@@ 

384 IF {һу OR hvsz3) AND crp 
¿1.5%58d THEN "LET m=" Incluso los 
hechiceros pueden equivocarse 
1": GO SUB 1100 

400 LET wht=4wht+crp 

404 50 SUB Зай 

408 GO SUB 1000 

409 PAUSE 250 

410 INPUT PAPER 3; INK 2;AT 8,0 


dC trigo daras a tu pueblo 
E E 
411 ТЕ &t:à THEN ВЕЕР .9,-12: б 


DTO diu 


412 IF etowht THEN ВЕЕР .,6,-18: 
LET m$="No tienes "+5ТВ$ et+" 
sacos! ": 00 SUB 1108: PRINT : GO 

TO 418 

414 IF et<popxae THEM LET м$=“Т 
u pueblo tiene hambre!": GO SUB 
1100: LET £f=1 

416 IF etspop+aes2 THEN LET m$- 
"TU pueblo esta contento!": GO 5 
UE 1188: LET anag=ana-1 

420 LET UWHT=WHT-ET 

422 60 505 300 


430 FOR J=22 TO 26 STEP 2 
440 FOR K=4 TO 18 

450 PRINT AT K, 1; СНЕФ 147 
450 ВЕЕР 2.1.3 

488 PRINT AT K,J;" " 
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490 NEXT K 

500 E e 

510 МЕХ 

512 НЕТ RTS= INT (RND*LJHT 441 

514 LET M$£z'"Las ratas se comier 
on "4STRf$ El sacos de trigo!" 


"516 LET UHT=UHT-RTS 
518 GO SUB 300: GO SUB 1000 


700 
E ERU DDsINT iRND£8.54 (POP£RE 
- Y 
534 IF DDzPOP THEN LET DDzPOP-1 
548 LET M$zSTR$ DD+" personas h 
an muerto de hambre!": GO SUB 11 


544 LET РОР-РОР-рр 

550 60 SUB 300: GO SUB 900 

seg LET M$£zs'"Tu pueblo tiene ham 
brei“: GO SUB 1100 

520 LET ANG=ANG+1 


520 IF ANG=3 THEN LET М$="Нач d 


emasiada hambre en tu PuUEÉbl 
o u buscan un nuevo lideri": GO 
2-9 1100: GO TO 828 

520 FOR 1-1 TO POP-1u 

IF 1510 TEEN. 60 TO 688 
PRINT AT а 

PRINT ТМК 1; JAT S8,J; CHR$ 145 
BEEP е.2,-15 
РЯЧЗЕ 5 
PRINT AT 38,4; " 
PRINT INK i; Ат 9,4; СНА$ 145 
PAUSE 10 


у 
бий 
о 


62 uD CO -4 Uh СА Ф CO hD i 
бә ©з G (S бу 2 СӘ GJ С) ГЫ 


248 
LET PC-INT (DHDSUHT SO, 5 АЕ! 


LET M$&zSTR$ PC 279 personas 5 
corporan a tu Poblado!': 
sug 1190 

СЕТ _ РОР =РОР +РС 


ке Ун Ch ih C сл h h 


m + 
ССП Р CQ OD EA 


LET YR=YR+1 Р 

LET M$="Paso otro Periodo," 
: 50 SUE 1100 

720 IF 15" B» AN GO TO 320 


DG) 235 
"n 
e 
un 
c 
D 
iD 
el 
б 


7472474744 7463 


= ‚© 
240 ВЕЕР 8. 8.1 
а iS PRINT PAPER 
¡ "BIEN HECHO! A 
“Anos EN TU PUESTO. 
"i. PRINT PAPER 5; ІМК S; RT 20, 
¡"TU PUNTUACION ES "¡INT ((РОР- 
UT ҮВЕ) 3101 GD TO 1 
370 FOR 2/7-РОР 10 ТО 
&72 PRINT Am 1; AT 


; INK 8;RHT 
COMPLETADO * iè 


78 NEXT 
ag PRINT INK 1;АТ 18,13; CHR$ 1 
: PAUSE 18 

аа PRINT AT 10,13," " 
3 


4 PRINT INK 1 WE 11,14;СНЕ& 1- 


Poblado 


PAUSE 
6 Р 


10 
RINT AT 211,14," " 
FOR u=1 TO 
PRINT INK 2;AT 11,15; "№" 
BEEP 0.2, 
PRINT INK 1;АТ 11,15;CHR4 1 


Gb “Fo” 1158 

LET EN 145 

FOR J=3 TO 15 

FOR K=1 TO 10 

IF РОР<К+19+ (2-9) +109 THEN 
P=" Т 

PRINT INK 1.3 RT J,K; P$ 

NEXT К 

NEXT J 

RETURN 

LET Р$= E Een 

FOR Jz9 15 

FOR K=1 18 10 

IF МНТ«Ка10413- 9) +100 THEN 


$= 
RINT INK 2;АТ J,K+20; P$ 
NEXT К 


RETURN 
PRINT PAPER 5; INK 9;AT 19, 


PAUSE 500 
PRINT RT 19,0; " 


RETURN 

INPUT PREET 4; INK 9; "JUEGA 
NUEVO? " 

sg Q$(1) = ="N" OR ОО z"n" TH 


CLS 
GO TO 138 


3 
Multiplicación y división 


Е ТЫ ж FUNTUACIÓN: 3 


47680 Y 
12740 Y 


Lo primero que tienes que hacer, antes de empezar a jugar, es 
guardar tu calculadora en un cajón y sacar lápiz y papel. Este juego 
es un test para tu habilidad y agilidad mental, y no debes hacer 
trampas utilizando alguna ayuda. 


Cómo jugar 


Tu computadora empezará por preguntarte si quieres jugar a 
multiplicar o a dividir. 

Teclea “M” o “D” recordando utilizar las mayúsculas, y pulsa 
“ENTER”. 

Entonces, si has pulsado “M”, te podrán una multiplicación sen- 
cilla, tal como: 


1436 x 26 


Multiplicación y División 13 


Si contestas correctamente, te pondrá una cruz (x) detrás de tu 
respuesta, y la respuesta correcta aparecerá en la pantalla. 

El programa ejecutará un total de 20 operaciones, dándote des- 
pués el total de respuestas correctas y el total de intentos. 

Si deseas cambiar de tipo de operación, puedes esperar hasta que 
contestes las veinte preguntas, y teclear “RUN”, o puedes presionar 
“caps shift” y “space” juntas, y entonces tecleas de nuevo “RUN”. 
Ambas maneras te llevan al comienzo del programa. 


Notas de programación 


Puedes hacer que las operaciones sean más fáciles para los 
miembros más pequeños de la familia, modificando las líneas 200 y 
210. 


Programa 
10 REM MULTIPLICACIÓN Y 
20 REM DIVISION 
30 RANDOMIZE 
40 LET 5М-0 
50 LET SC=0 
78 FOR М=0 TO 23 
80 RERD D 
ЭЙ POKE USR "*"+N,D 
100 NEXT N 
110 DATA "Ara M абЕ, 255,0,24,0 
180 DATA 0,1.3,6, 40, 216, 112, 38 
агтыг 195,102, 20 24, 60, 102, 
150 INPUT "MULTIPLICACION O DIU 
ISION? ";C$ 
169 IF C$(1)="M" OR C$í(1)s"m" T 
НЕМ LET ыж GO TO 190 
165 REM DECRIPCION DE GRAFICO 
170 ТЕ C$(1)s"D" OR C$í(l)zs"d" T 
HEN LET $$z'"2": GO TO 190 
д GO TO 150 
185 REM DECRIPCION DE GRRFICO 
=" THEN GO TO 260 


190 IF 5% 

200 LET Вї-1МТ (RND+90900) +100 
210 LET R2=INT (RND*100) +1 

220 POKE 23592,255 

230 LET CA=R1FRA 

240 PRINT RT 21,0;R1;" ";5%;" " 


50 TÓ 310 

280 LET R1=INT (RND*100) +1 

270 LET R2-INT (RND+108) +1 
„298 BRINT ЯТ 21,0;RisR2;" ";5%; 
318 INPUT RÉSUL 
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320 PRINT ll 
330 LET SMzSMt 


H 
H 


340 IF RESUL mGA THEN GO TO 380 


350 BEEP 0.9., 
360 PRINT INK Er CH 


IF $Mz 
430 E PRP 


P 
"D ZD Err 


ю? 
п 
C 
2 
c 
D 
O 
H 
о 
2 


à 


446 PRINT RT. ,1,9: 


450 GO ТО 190 
460 PAUSE 250 


479 CLS 

480 pe ¿PAPER 4; 
¡“TUUISTE ";5С;" RE 
ЕСТ 5" 

490 PRINT PAPER 4; 


"kao s яа PREGUNTAS." 
500 


n 


+ 
N 
6; 
6; 
s 


R$ 148;' E 


cO TO 460 
INK 9;RT 0,2 


INK 9;RT 0,1 


INK 9;RT 8,1 
SPUESTAS CORR 


INK 9;RT 10, 


4 
Adición y Sustración 


INTENTUS = PUNTUACION: 8 


РЕЧЕВЯ DE NUEVO! 


Cuando veas otros programas de operaciones, en este libro, 
encontrarás que te recomendamos que no utilices lápices, papel o 
calculadoras, porque probablemente no las tendrás la próxima vez 
que te envíen tus padres a la tienda. Es útil poder hacer las operacio- 
nes en la cabeza, ya que podrás ir calculando el precio de lo que 
compras sin temor a no tener el dinero suficiente y tener que volver a 
la tienda otra vez. 


Cómo jugar 


Hemos hecho este juego como creemos que lo harías en tus 
cuadernos en la escuela. Escribes la suma colocando los nümeros de 
derecha a izquierda, igual que en tus libros de matemáticas. No 
tienes que pulsar “ENTER”. El ordenador lo hará por ti. 
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$1 contestas correctamente, un muñequito amarillo recorrerá la 
pantalla y se comerá la operación. 

Si te equivocas, el muñequito sólo se comerá la respuesta inco- 
rrecta y tendrás que probar de nuevo. 

Llena el estómago de tu muñequito dando tantas respuestas 
correctas como puedas, ya que la puntuación del tablero te irá mos- 
trando cuántos intentos has hecho y cuántos errores has cometido. 


Programa 


: DICION Y SUBTRACCIOÓN 
30 RANDOMIZE 
зна. 


5M 
60 PAPER 0: INK 7: BORDER o 
64 CLS 
?@ FOR N=0 TO 15 
880 READ D 
90 POKE HEN "8"+N,D 


110 DATA 560,126,219,255,189,195 


‚126,650 

158 Бин 58,126,219,255,195,189 
160 LET R=INT (RNDx«40000)-410000 
170 LET B=INT (Вмр440000) «10000 
190 LET 5М-1 

2009 IF RND»0,.,43 THEN LET SNs-1 
Sa dE FT АМО (8-8) (10000 THE 


219 PRINT AT 9,13,R 


240 PLOT 195,68: DRAW 40,0 
„250 IF 5м‹@ THEN PRINT at 9,19; 


260 IF &$N»8 THEN PRINT АТ 9,19; 
"aU - 


-270 LET CRzh«BxSN 

280 LET SM=SM+1 

290 LET R$z'" 

300 PRINT PAPER 5; INK 9;AT 1,5 
#394 РВ NTOS: ",5М 


PRINT PAPER 5; INK 9;RT 1,1 
7; "PUNTUACION: "¿SC : 
“310 LET K$=INKEY $ 
320 IF K$="" THEN GO TO 310 
330 IF K$>"9" OR K$<"0" THEN GO 
TO 310 
ВЕЕР 0.1.9 
344 FOR С=1 TO 28: NEXT D 
350 LET Я$=К$+А$ 
354 PRINT RT 12,18-LEN R$; R$ 
360 IF LEN AS$S<>5 THEN GO TO 318 
370 IF URL RH$zCRH THEN GO TO 480 
380 ВЕЕР 1,-18 
390 PRINT PAPER 8, INK 9;AT 17, 
Mao BUR J DE NUEVO!" 
400 FOR J=10 TO 22 


Adición y sustracción 


PRINT INK 2;AT 12,0; CHR$ 14 


BEEP_0.2,-12 
PRINT RT 12,0; " " 


NEXT A 
PRINT RT 17,11;" 


GO TO 280 
ВЕЕР 0,4 


12 
Q PRINT PAPER 6; INK 9;RT 17, 


E 22 
PRINT ІМК Rin J,K; CHR$ 144 
PRINT RT J,K;" " 


XT J " 
PRINT АТ 17.12:" 
GO TO 180 


| 5 
Зита у Diferencia 


PUNTOS: o 


ESTOY PENSANDO DOS NUMEROS 
EMTRE 1 v 20 


ESA PE as AI TES ESSE ESTA 
LH DCIFERENTIA ES S 


POALES SON LAS MOS MUNEROS? 


Comenzarás por ver que el computador está pensando dos 
números entre el | y el 20. Te dirá el valor de la suma y de la 
diferencia entre los dos números. Todo lo que tienes que hacer es 
pensar correctamente la respuesta. 


Ejemplo: La suma de los números es 13 
La diferencia es 9 
¿Cuáles son los números? 
Respuesta: 2 y 11 


¿Sencillo, no? 


Cómo jugar 


Tu computador te dirá la suma de los números que ha pensado y 
la diferencia, y te pedirá tus respuestas. 


Suma y diferencia 19 


Después de cada número, pulsa “ENTER”. 

Si contestas correctamente, aumentará tu puntuación. 

Según mejores en este juego, el computador irá aumentando el 
rango de los números de 1-20 а 1-25, y así sucesivamente. 

Una respuesta incorrecta dará por finalizado el juego y te pre- 
guntará si quieres competir de nuevo. La máxima puntuación que- 
dará grabada en la pantalla para que compitas por el título de 
máxima puntuación. 


Notas de programación 


Puedes hacer el juego más difícil desde el principio, incremen- 
tando el valor de la línea 50. 


Programa 


10 REM ciel DIFERENCIR 
30 Ley qos IZE 


50 LET MAX=20 
GEI 5C=0 
8 BRINT, PAPER 3; INK 9,AT 1,4 
; "PUNT 


OS: ‚5 
90 PRINT PRPER 3; INK 9,AT 1,1 
"ios DR TR ' MP | 
93 PRINT АТ 8,0;"ESTOY PENSAND 
O DOS NUMEROS" 
ust PRINT АТ 9,0;"ENTRE 1 Y "jM 
100 LET RIsINT (RND¥MAX) +1 
110 LET R2zINT (ВМОФМЯХ) +1 
120 IF В2УВ1 THEN GO TO 100 
140 PRINT АТ 11.0;"LA SUMA DE L 
os NUMEROS ES gét re ва 
B ks iri AT 13,0;"LR DIFERENCI 


; R1-R2 
160 INPUT EUM B, ,9; CUALES SON LO 


170 IF 

180 IF (М1-81 OR N1=R2) AND (ма 
-81 OR N2=R2) THEN GO ТО 270 

130 BEEP д (S, sis 

194 BEEP 0.9, 

200 PRINT RT ` 18, e; "LOS DOS NUME 
ROS SON ";R1; Y '; 

202 PRINT : PRINT 

210 PRINT R1;"+";R2;"=";¡R1+R2 

220 PRINT Нэлээн €^ ERRE 

224 PRINT PRIN 

> PRINT "TU PUNTUACION ES "jS 
` 234 PRINT : PRINT 

240 ТЕ SC>MP THEN LET MPsSC: PR 
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INT 
PRIN 
250 
Uo? 
260 


me arii CP n PUNTURCION!": 
dE AT 0,0; "JUEGAS DE NUE 
IF O$(1)="N" OR 0$(1)="n" T 


HEN 527 Р 
2 


50 
BEEP_0.3,12 
PRINT AT 16,0; "CORRECTO!" 
PAUSE 250 
LET SC=SC+ 
LET HRX= НАХ-5 
GO TO 70 


6 
Diagrama de Barras 


76 
= 
BS 
54 
Ба 
56 
s= 
43 
44 
4 


7 8 э 1011121314 


Si deseas ir anotando cuál ha sido tu crecimiento, o la altura de 
una planta, o la lluvia de tu jardín, o los cambios de temperatura; o 
el dinero que te has gastado en dulces, en Juguetes, o en varios juegos 
de computador, entonces este Juego te conviene. 

El computador dibujará tus diagramas en seis colores distintos, 
de manera que puedes montar un color sobre otro para mostrar 
cuánto ha cambiado desde la ültima vez que lo comprobaste. 


Cómo jugar 


Tu computador te mostrará una línea vertical (perpendicular) y 
una línea base (horizontal), y te preguntará, en primer lugar, los 
valores que deseas utilizar. Entonces te preguntará en qué color te 
gustaría ver impreso el diagrama, y escogerás entre 1 y 6. 

Después te pedirá que teclees los datos que deseas que aparezcan 
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representados en el diagrama. Por ejemplo: si la temperatura en el 
primer día ha sido 24°C, tecleas 24; y para el día siguiente 22; y así 
sucesivamente. Así, al final de dos semanas habrás completado 14 
nümeros y verás las temperaturas máxima y mínima del período 
cubierto. 

Si еп algún momento quieres salirte del programa, teclea una 
letra y el programa volverá a la lista de colores. Puedes volver a 
escoger otro color para que contraste con el elegido anteriormente, 
de manera que puedas ver una comparación con las temperaturas 
del afio anterior. Cuando te salgas, el computador te preguntará si 
quieres continuar con más valores. Teclea "S" para Sí, o “N” para 
No. Los colores están impresos sobre las teclas de nümeros de tu 
SPECTRUM. 

En el momento en que el computador te muestre las líneas verti- 
cal y la base, es cuando hay que decidir si el intervalo entre marca y 
marca va a ser de 2, 5, ó 10 unidades en el eje vertical del diagrama. 


Notas de programación 


El "ab" de la línea 250 son letras en modalidad gráfica. Mantén 
presionado "caps shift" y pulsa el “9” antes de teclear los caracteres 
gráficos, y después "caps shift" y “9” pra salir de la modalidad grá- 
fica. m 


Programa 


DIAGRAMA_DE BARRAS 
N=0 TO 15 


R 
Е USR "M"+N,0D 

réi 127,127,127,127,127,12 
ATA 254,254,254,254,254,25 


54 . 
INPUT "CURL ES SU MAXIMO UR 
“ий (MULTIPLOS DE 20)7'; 


@ THEN PRINT PRPER 4; 
e all "DEMASIADO PEQUE 


THEN РАТМТ PAPER_3 
11;"DEMASIADO ALTO 


OL Gei (1 - бу? ",C 
R C»6 THEN GO TÓ 10 


108 CLS 


I 


I 
9 M0 Сй ЇЗ ГО ПОД) IO FOTO FOTO ITE FO P EP IP PP ям IH I К> ope o o e o = 


Diagrama de barras 


LET SsINT (Мг820) 

LET P=1 

FOR J=1 TO 1 

IF 534»9 THEN LET P=0 
PRINT RT 20-.,Р,5544 
IF Js9 THEN LÈT P=20 
NEXT y 

LET N=1 

FOR Js=1 TO 14 


LET N= 

PRINT RT 21,М; 
NEXT y 

PLOT 18,170 

D 0 


o US 
"9" OR U£(1)«"O" T 


TO 300 

LET ULsURL US 

IF UL»M THEN LET UL=M 

POR | 4ай TO UL ¿Š 

IF Jz0 THEN GO TO 260 
PRINT. INK C;RT 20-J,N; "EN" 


LET N=N+2 

IF Nz31 THEN GO TO 300 

GO TO 190 

INPUT "MAS? " Q$ 

ЖОР 6801) 5"М" ОВ Q$t1)z"n" T 


INPUT "COLOR? ";С 
330 IF C«1 OR Co6 THEN GO TO 32 


S40 GO TO 186 


э wa asas ©©@! Юю + © © Р @ б) > © > GO 
m 
4 


TO0Z шоо -4O 0I P LA EZ OIDO Ob -J J-JO OCH A P CO TO TO i A 
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7 
Masterbrain 


JUEGOS: Y 


MAGENTA 
VERDE 
CELESTE 
AMARILLO 


GUESS NO.1 М E RE 
GUESS ND. 2 


Este Juego es, en nuestra opinión, uno de los programas con más 
dificultad del libro, ya que tienes que pensar realmente todos los 
movimientos que haces. 

Tu computador escogerá cuatro palotes de color y los situará en 
cuatro posiciones en su memoria. 

Tienes que indicar qué colores son, cuántos de cada color y en 
qué orden los ha situado el computador. 

Podrías estar sentado días, así que come algo antes de empezar. 


Cómo jugar 


En primer lugar, te preguntará tu edad, ya que el juego tiene 
varios niveles de dificultad. Podrías engañarle para empezar y decir 
que tienes sólo cinco años; te pondría una combinación fácil. 


Masterbrain 25 
Los colores son los siguientes: 


Tecla 3: Magenta 
Tecla 4: Verde 

Tecla 5: Celeste (azul) 
Tecla 6: Amarillo 


Te pregunta por tu primera combinación, y entonces tecleas los 
cuatro números de ella, y después pulsa “ENTER”. 

Cuando hayas introducido tu combinación, el computador te 
mostrará un palote amarillo, si has dado un color correcto, pero en 
mala posición, y verás un palote rojo si tu combinación de columna 
y color es correcta. Si respondes con un color que no haya escogido 
el computador, te lo indicará con un espacio en blanco. 

Ahora podrías saber que tu primera combinación de colores está 
medio bien y puedes pasar a buscar en qué posición está realmente el 
color acertado. 

Podrías empezar por responder que todos están en color 
magenta y, si el computador te muestra la línea de aciertos en 
blanco, entonces ya sabes que no ha utilizado el color 3 y puedes 
ignorarlo en tu siguiente elección. Puedes seguir probando este 
método, pero se haría largo y ello te llevaría a obtener una mala 
puntuación, cuando al final del juego te muestre el número de movi- 
mientos que has necesitado. 

Si en algún paso quieres darte por vencido, teclea “quit” en lugar 
de una combinación. 


Notas de programación 


Los cuadros de las líneas 110, 130, 150, 170, 350, 656, son cua- 
dros gráficos; pulsa “caps shift" y presiona “9”, después “8” у después 
el “9” otra vez. Los símbolos de las líneas 520 y 560 son “5” gráficos. 


Programa 
10 REM MASTERBRAIN 
20 RANDOMIZE 
40 LET GM=0 
50 LET WN=0 
60 DIM R(4) 
70 DIM 5(4) 
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Masterbrain 27 


80 Ré, ТОНЕ EDAD TIENES? "¡A À 
: , 
GE | 652 PRINT : PRINT "LOS 
92 IF AGE<1 OR AGE>18 THEN LET SON: 1: PRINT 05 COLORES 
MAX=10: GO TO 100 кзы FOR N=1 TO 4 
96 LET MRXz85-RGE 656 PRINT INK R(N); "; 
100 PRINT RT 6,3; " COLORES;" RAD NEXT N 
110 PRINT INK 3;AT 8,5; M ": 280 PRINT : PRINT 
120 PRINT "MAGENTA  (3)" 4 GO TO 700 
130 PRINT INK 4;RT 19,3; BM '"; FE ВЕЕР o, 3 e 
140 PRINT "VERDE . (4)" 80 BEEP 0.7,10 
150 PRINT INK 5; Т 12,3; M ": ASS LET UNSUN*1 
160 PRINT "CELESTE (5) " 92 LET MAX=MAX- 
170 PRINT INK 5;RT 14,3; M '"; 884 IF_MAX<S THEN LET МЯХ-5 
130 PRINT "AMARILLO" (6) 209 LET GM=GM+1 
aed, RI T |RRPER 6; INK 9;RT 1,5 T e UT AT 0,0; "JUEGAS DE NUE 
3 T ШЕ - 2 
¿219 PRINT PAPER 6; INK 9;AT 1,1 GE Ee " 
EEN : M . n [T] o н Ч 
525 PRINT АТ 18,0 HEN GB TO 750 В O$(1)z"n" T 
240 LET TR=1 240 GO TO 100 
250 LET dek, ТОТ (RND:z4)+3 ¡(GRACIAS POR JU Sé ІМК 9AT 8,6 
= | " 
280 760 STOP GAR 
290 POKE 23692,255 
300 PRINT "GUESS NO.'";TR;" “j 
310 INPUT AS 
314 IF LEN A$<>4 THEN GO TO 312 
316 IF As="QUIT" OR 88-"4011" 
HEN GO TO 652 
320 FOR n=1 TO 
330 IF ASIN)>"6" OR B$(N) «"3" T 
HEN GO TO 310 
340 LET L(N) sURAL ASIN) 
350 PRINT INK L (N); "М " 
360 NEXT 
370 PRINT " _"; 
380 FOR N=1 
390 LET 5(М)-8(М) 
400 NEXT N 
420 LET RD=0: LET BL së 
430 FOR Jz1 TO 
440 ТЕ 10) 554... THEN LET BL=BL 
+1: LET 5(0) s-1: LET 9) =ð 
450 NEXT J 
456 FOR Js1 TO 4. E 
458 IF L(J)=0 THEN GO TO 490 
460 FOR Kei TO 4 
470 IF L(J)sS(K) THEN LET RD=RD 
+1: LET S(K)=-1: LET L(J) ае 
480 NEXT K 
430 NEXT 
500 IF BL Чо THEN GO TO 540 
510 FOR J=1 TO BL 
520 PRINT INK 23; E" Ra 
530 NEXT J 
540 IF ВО=@ THEN GO TO 580 
550 FOR J=1 TO RD 
560 PRINT INK 6;' B ':; 
$70 NEXT J 
580 PRINT : PRINT 
590 IF BLz4 THEN GO TO 670 
600 LET TR=T 
610 IF TRA MAX HEN GO TO 290 
630 ВЕЕР 0.3,3 
640 ВЕЕР 0.7,-3 
650 PRINT "DEMASIADOS INTENTOS! 


Español/ inglés 29 


Cuando tus respuestas correctas lleguen a veinte, recibirás un 


8 premio agradable. 
pe Recuerda que siempre debes usar MAYUSCULAS (pulsa “caps 
Español / 1 ng les shift" y "2"a la vez). Pueden aparecer preguntas de española inglés, 


o de inglés a español, alternativamente. 


Consejos de programación 


Algunos de los datos que hemos usado son muy simples, pero 
puedes cambiarlos, insertando los tuyos a partir de la línea 600, o 
tener algün otro programa, con ejemplos más difíciles. 


PUNTOS: 2 PREGUNTRS: 4 


Programa 
mac ПЕ 10 REM ESPRNOL/^INGLES 
; 30 RANDOMIZE 
40 LET 3C=0 
50 LET ©Ма@ 
Hp 
PINE а ( 
GEET LR PRLRBRR ES 100 FOR Jal TÓ 20 
: 110 READ ESA) 
120 READ 18(.) 
130 NEXT J 
149 INPUT "COMO TE LLAMAS? ";N$ 
Tocat LEN N$»8 THEN LET N$zN$( 
150 PRUSE 200 
154 CLS 
189 PRINT PAPER 6; ІМК 9;AT 0,5 
i PUNTOS: ",5 
. " a Bees ш INK 9;RT 0,1 
Imagina que has ido de vacaciones con tu E EE Leg CET RINT (ANDERO) 41 
España, y tu mamá y papá no pueden recordar la palabra “hotel” en 190 ТЕ RND>.5 THEN GO TO 
inglés. Tú vas caminando detrás y dices: “es un hotel”, papá. ; Set ES РАБЕА Ф тис агат 8 ‚5 
Probablemente se sorprenderán de que conozcas también lo que ee RAPER, t: INK 9;RT ?,5 
significa la palabra “bread” (es palabra inglesa para “рап”) y, desde "а10 INPÚT ns ` 
5 220 LET ОМ-0М-1 
luego, otras tantas más. 230 IF LEN 86:10 THEN LET R$sh$ 
+" ": GO TO 230 
240 IF Я$=1% (6) THEN GO TO 280 
280 PRINT PAPER з; INK ө;ят 12 
Cómo jugar S NO LR LA PALABRA ES" | 
262 PRINT PAPER 3; INK 9;RT 13, 
: Е 2. se s inicialmente a мо “278 ER 150 
55 10 es cambiar el programa para ampli - : 
A засаж P 290 PRINT PAPER 3; INK 9:8Т 10, 
rs h id t “380 LET 80880440 
i t un error, te z 
Cuando el computador detecte que has cometido 310 IF 50628 THEN GO TO 410 


mostrará la palabra correcta que corresponda. 
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320 GO TO 150 
330 PRINT PAPER 4; INK 9:8Т 6,5 
¡“CUAL ES LA PALABRA ESPANOLA" 
332 PRINT PAPER 4; INK 9;AT 7,5 
¡“PARA "IISIR);U? " 
340 INPÚT AS 

350 LET ON=0N+1 

360 IF LEN Q$«10 THEN LET AS=AS 
4" ". Go TO 360 

370 IF AS2ES(R) THEN GO TO 280 
380 ВЕЕР .7,-12 

380 PRINT PAPER 3; INK 9;AT 12, 
s; NO n N$; LB PALABRA E - 

592 PRINT PAPER 3; INK 9:8Т 13, 
JT 

400 GO TO 150 

410 PAPER Q 

420 BORDER © f 

430 CLS 

440 PRINT PAPER 5; INK 9:8Т 2,2 
; "ENHORABUENA! " f 
450 PRINT PAPER 5; INK 9;AT 3,2 
; "HAS RESPONDIDO 20 PREGUNTAS" 
460 PRINT PAPER 5; INK 9;AT 4,2 
; "CORRECTAMENTE. " 

470 FOR Bei TO 36 STEP 3 

480 CIRCLE INK 5;128,709,R 

490 NEXT В 

500 PAUSE Ø 

510 PAPER ? 

520 BORDER ? 

$30 CLS 

540 STOP 

600 DATA "MESR","TABLE" 

610 DATA "SILLA","CHRIR" 

620 DATA "PUERTA", "DOOR" 

639 DATA "CASA", "HOUSE" 

640 DATA "PERRO","DOG" 

650 DATA "GATO","CAT" 

660 DATA "JARDIN", "GARDEN" 

670 DATA "ABRIGO", "СОТ" 

680 DATA "SOMBRERÓ" "HAT" 

690 DATA “BICICLETA","BICYCLE" 
700 DATA “TREN”, "TRAİN" 
710 DATA "ESTACÍON", "STATION" 
720 DATA "PAN", "BREAD" 

730 DATA "LECHÉ","MILK" 

740 DATA "TAZA", "СОБ" 

750 DATA "MANZANA", "APPLE" 

769 DATA "CALLE", "ROAD" 

770 DATA "МАРА", "MAP" 

780 DATA "MAR", "SER" 

798 DATA "BARCÓ", "BOAT" 


9 
FIZZ/BUZZ 


PUNTOS MAXIMA: 


Puede que hayas jugado a esto en la escuela con alguien de tu 
clase, llegando a volveros locos, pero ahora puedes practicarlo tú 
solo y hacerlo correctamente o quedar en ridículo. 

Siempre que un número sea divisible por “3”, tecleas “FIZZ”, y 
siempre que sea divisible por “5”, tecleas “BUZZ”. Recuerda pulsar 
“ENTER” después de cada respuesta. 

Ejemplo: 1, 2, FIZZ, 4, BUZZ, y así sucesivamente. 


Cómo jugar 


Teclea números, y los FIZZ y BUZZ que correspondan. 

Si cometes una equivocación, el computador te dirá lo que tenías 
que haber tecleado y te mandará al principio. 

Pulsa “caps shift” y “2” para pasar a MAYUSCULAS antes de 
empezar. 

Al final, el computador te agradecerá que hayas jugado. 


Fizz/Buzz 33 
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nano 


si ves que eres demasiado bueno para el compu- 


Puedes cambiar fácilmente el programa para otros números dis- 


= 

© 

9 

E 

Е 

s H 

5 io 

° S 

a > 

ES e 

A [5] 

EI © 

g о 

Ё ° 
5 

° c 

е) Б 


(С 


INK 9;RT 0,5 
INK 9;RT 0,3 
SzINT 

THEN GO T 


022 
="FIZZ" AND Сх 
SINT (0/5) 

ZZ BUZZ" 

¿Ia INT 


FIZZ B 


pruebas con “5” y “7”? Las líneas a cambiar son 
NT. PAPER 6; 


tador. ¿Por qué no 
110, 120, 130, 160, 190, 200, 210 
60 PRI 


Programa 
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ze 
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HO 


бб Se--S өөс. 
7-00 EE 
AA AN AN ^ n зэ чий 

тө xO “мс ZO . 


"iG 


PRINT 


AND C^/5«» 
UT RT 0,0; "JUEGAS DE NUE 


OR R&(1)«"Q" T 
LET H$zC-1: 


{6/5} THEN PRINT 
ORD!': 


: РВЇМТ 
"TU PUNTURCION ES 


EBERIA HABER SIDO " 


-12 
Š 
INT 


ER 
INT 


кис ZO ri 
ан ZH--OH -. 


de ze SONT 
озна рег 
төс QC абача 


IF С/бз 


10 
Código de la circulación 


PREGUNTRS: @ PUNTOS: р 


COMO PODEMOS VER UN VEHICULO 
SITUADO A NUESTRA IZQUIERDA? 


1. espejo retrovisor 
xt ior 


2. angulo muerto 


2 | espejo retrovisor 


PULSA 1, 2 o 3, javier 


Lo sentimos, no podemos tener un gigante verde para ayudarte a 
cruzar la carretera o ayudarte a resolver alguna de las preguntas de 
este juego. Este programa está disefiado para comprobar que cono- 
ces el código antes de que empieces a circular por la carretera. Te 
ayudará, sin embargo, a quitar preocupaciones a tus padres, así 
como a decirles dónde no pueden aparcar sus coches. 


Cómo jugar 


Lo primero que te preguntará tu computador verde es tu nom- 
bre, que introducirás en MAYUSCULAS. 

Te planteará una serie de preguntas con tres respuestas por cada 
una. Debes elegir la correcta, si deseas obtener puntos y, en la vida 
real, salir con vida en la carretera. 


Código de la circulación 35 


Ejemplo: El mejor lugar para cruzar la carretera es: 
1. En la parada del autobús. 
2. Entre coches. 
3. En un paso de cebra. 
Debes pulsar 1, 2 ó 3. La rapidez de tu respuesta aumentará tu 
puntuación. 
El juego terminará después de veinte preguntas al azar, de forma 
que se puede repetir la misma alguna vez. 


Consejos de programación 
-Si deseas simplificar o complicar el juego, puedes modificar las 


preguntas, alterando los datos que hay desde la línea 600 en ade- 
lante. 


Programa 


ч 10 REM CODIGO DE LA CIRCULRCIO 

20 LET R=INT (RND+13) +1 

30 RANDOMIZE 

40 LET $CsQ 

50 LET 0N=0 

60 LET RS=0 

70 DIM 08(13,64) 

80 DIM A$(13,3,61) 

90 PAPER Q: INK 7: BORDER 

100 INPUT "COMO TE LLAMAS? ";N$ 

128 FOR Jai TO 13 

180 READ 081.) 

130 FOR К=1 TO 3 

140 READ AS(J,K) 

159 NEXT К 

189 NEXT j 

0 EES | 

180 PRINT PAPER 6; INK 9;AT 1,3 
; "PREGUNTAS: "; 

190 PRINT PAPER 6; INK 9;AT 1,1 
8; "PUNTOS: "; 

200 LET ReINT (RND+13)+1 

210 ТЕ R=RS THEN GO TO 800 

220 LET RS=R 

230 BRINT PAPER 5; INK 9;AT 6,0 
240 LET RAaINT (RND#3) +1 

250 LET _RB=INT (RND $3) +1 

260 IF RB=RA THEN GO TO 250 

270 LET RCzINT (8МО043)41 
o 488, IF АС=АА OR RC=RË THEN GO T 
290 PRINT PAPER 5: INK 9:8Т 9,0 
;"1, "ASIR RA) 

300 PRINT PAPER 5; INK aer 12, 


Código de la circulación 37 
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Adivina el número 39 


11 una ampliación del rango de números, pero si eres lento, entonces lo 
simplificará para ayudarte. 


Adivina el número 


Consejos de programación 


Inicialmente puedes hacer que el juego sea más difícil o más fácil, 
si disminuyes o aumentas el valor de “МАХ” en la línea 50. 


Programa 
10 REM ACIERTA EL NUMERO 
30 RANDOMIZE 
40 LET "Reg 
50 LET MRX=100 
60 LET "9 
1 80 PRINT AT 2,11; "HOLA!" 
О.К, QUE NUMERO HE PENSADO? 84 PAUSE 150 
99 PRINT AT 6,0; "VOY a wak 
: UN NUMERO ENTRE 1 Ч "МАХ; " РА 
TU NUMERD ES DEMASIADO ALTO. UEBR A ACERTAR CUAL ES." 
PRUEBA CON UN NUMERO MENOR 94 PAUSE 159 
100 PRINT FLASH 1; PAPER 3,AT 2 
1,9; "PENSANDO..." | 
110 LET R=INT (RND*MAX) +1 
120 PAUSE 200 
„124 PRINT RT 21,9;" 
130 PRINT AT 10,0; "О.К. QUE NU 
MERO HE PENSADO?" 
140 PRINT : PRINT 
150 INPUT NUM 
160 LET TRaTR+1 
184 POKE 23692 , 255 
aIv Fa ee ae PRINT p SES 
Aquí tienes la oportunidad de ver si puedes acertar el número ERBN UN ЕЕ УНАХ : GO TO God 
que tu computador ha escogido para tí. AOS pon E r “БВуява 
El juego comenzará con un número entre 1 у 100, pero según CON UN NUMERO MAYOR": GO TO 140 
mejores en adivinar el nümero, tu computador empezará a ampliar 238 SEEE HERES ` 
el rango entre 1 y 120, y después 140, y así sucesivamente. 210 PRINT "ESTÉ ES EL NUMERO!" 
214 PRINT : PRINT 
216 PRUSE 100 
218 LET ТРаМАХ 
220 LET Ceci 
А Р 230 LET TPsTP^2 
Cómo jugar 240 IF ТР›1 THEN GO TO 220 
250 PRINT "HAS ACERTADO EN ";TR 
- D ;" INTENTOS." 
Tu amigable computador te pedirá que adivines el número que 258 PRINT : ERANI e - 
ha pensado, y tú harás el primer intento. Tu computador te dirá 293 CET RAR IAN we TE в 
entonces si es mayor o menor que el nümero, y te recomendará el 83 То ee ‹2@ THEN LET MAX=20 
próximo movimiento. „290 PRINT "UVAS UN POCO LENTO!"' 
Si tu respuesta es rápida y correcta, el juego se complicará con AA EL NUMERO MAXIMO А "iM 
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12 
Mezcla de palabras 


PALABRAS: 2 PUNTOS: Y 


MUESRRSO 


CURLES SON LRS DOS PRLRBRRS? 


Este juego consiste en dar una serie de letras, que aparentemente 
no tienen ninguna relación, pero si prestas un poco de atención, 
verás que uniéndolas de una forma determinada salen 2 palabras. 

Aquí hay un ejemplo: SOCUBTARREO. 

es: SOBRE CUATRO. 


Como puedes ver, ambas palabras están mezcladas, pero no 
revueltas. Tienes que agudizar la vista para sacarlas y separarlas. 


Cómo jugar 


El computador escribirá en tu pantalla dos palabras mezcladas 
como en el ejemplo anterior. 

Teclea la primera palabra y pulsa “ENTER”, después la segunda 
y “ENTER” de nuevo. 


42 40 Juegos Educativos para el Spectrum 


Recibirás un punto por cada palabra correcta, y la puntuación 
aparecerá en la cabecera de la pantalla. 


Si no puedes resolver el enigma, teclea “FIN” para que lo haga el 
computador. - 


Consejos de programación 


Si deseas hacer más difícil la selección de palabras, cambia los 
datos de las líneas 450 en adelante. Si incrementas el número de 


palabras, asegürate que cambias el 50 en las líneas 60, 80, 140 y 150 


para completar el nümero total de palabras. 
Por ejemplo: tienes 100 palabras, la línea 60 debería ser: 


60 DIM w$ (100, 10) 


Programa 
38 REM MEZCLA DE PALABRAS 
RANDON TZE | 
40 LET Ser 
80 DIM Us (89,10) 
$0 FOR J=1 TÓ 50 
90 READ USt) 
100 NEXT Jj 
110 CLS 
120 PRINT PAPER 6; INK 9;AT 1,5 
;"PRLABRAS: ";T 
139 PRINT РАРЕЯ 6; INK 9;RT 1,1 
7; "PUNTOS: ";SC 
140 LET RiaINT (RND*50) 41 
150 LET R2=INT (8МО0950)41 ` 
160 IF R2aRl THEN GO TO 150 
179 LET М151 
180 LET МЗа1 
190 PRINT ЯТ 6,8, 
800 IF RND».5 THEN GO TO 246 
208 IF M1>10 THEN TO 25 
219 ІР UW(R1,M1)=" " THEN GO TO 
1220 PRINT PAPER 4; INK 9;Us(Ri, 
230 LET М1=М1+1 
240 GO TO 280 
246 IF M2>10 THEN GO ТО 280 
359 IF U&iR2,M2)-" " THEN бо TO 
1350 PRINT PAPER 4; INK 9;Us(Ra, 
270 LET HƏ=H2+1 
0280,1" М1‹18 OR M2c10 THEN GO T 
290 PRINT PAPER 3; INK 8:8Т 10, 
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Mezcla de palabras 43 


5 DOS PALABRAS?" 


H TO 
DRA 2 


UL LIA ар 
enD 


Z+0r 


THEN GO TO 420 
Q THEN LET R$zR$ 


Q THEN LET 88-88 
1) AND R&oustR2 


¿AT 14 
INK_9 ct 


1 
1 
° 
RLA RA Es CORRE 


DD 20000 
Unm--—6^ G 


De 


L. 


1) AND BWER 


(R 
90 

; INK 9;RT 18 
БЕ Айва Es CORRECT 


u " 3 "HORR" "MAYOR" 
"МЕТЕВ", "CUATRO" , "L IBR 


"TARDE", "TIEMPO", "ENCO 
"CINTR","LRPIZ","NEGRR 
"ANIMAL", "SOBRE", "SOLD 
"CORONEL", "RUMOR" , "ING 


A "CAMINO", "CASTILLO", "D 
TA "GUITARRA", "PERRO", "МА 


"ROTO","ESPRCIO","PRTO 
"AEROPLANO","BRTERIR"', 
"ESCRIBIR", "ESTRELLA", 
"CANARIO", "BASE", "BLAN 
"MESA", "SILLA", "MAGICO 
"TIERRA", "AJUSTAR", "НА 


A "MECANICO", "CILINDRO", 


"PAPEL", "MERCADO", "ТВА 
"ROBUSTO" , "VARIEDAD" 


Constelaciones 45 


La pantalla te mostrará, entonces, las estrellas sin nombres, y te 
pedirá que teclees tu respuesta en MAYUSCULAS у pulses 


"ENTER". 


13 
Constelaciones 


Si te equivocas, la pantalla se iluminará y mostrará ambos nom- 


bres. Pulsa las teclas “caps shift" y "space" juntas para detener el 


juego. 


¡Feliz astronomía! 


Programa 
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El computador te mostrará la figura de alguno de los grupos más 
importantes de estrellas que se encuentran en los cielos alrededor 


También te resultará muy útil conocer las estrellas, cuando nece- 
nuestro, y te dará los nombres latinos y comunes de cada uno. 


En éste un gran juego para aprender cómo sacar dinero a tus 
sites navegar por un camino infectado de cocodrilos o conducir por 


amigos, preguntándoles por la noche si conocen cuál es ese grupo de 


estrellas que está en el cielo. 
Menor o Ursa Minor, es llamada Estrella Polar y siempre nos indi- 


tu ciudad en la oscuridad. La ültima estrella de la cola de la Osa 
cará el Norte. 


Cómo jugar 


14 
Examen de Historia 


PREGUNTRS: 0 PUNTOS: 


QUIEN FUE LA 
HUE SE PASEO 
1. ARMSTRONG 
2. GAGARIN 


3. SHEPHERD 


PULSA 1, 2 o З, javier 


Aquí tienes una posibilidad de aprender tus lecciones de Histo- 
ria, sin parecer un tonto cuando te equivocas de respuesta. Si traba- 
jas cón tu computador, nadie sabrá que necesitas practicar un poco 
más la Historia. 

El sistema que emplea es igual que en “el examen de ciencias”, 
que te ofrece varias respuestas entre las que tienes que escoger la 
correcta. También puedes cambiar las preguntas de este programa, 
como se te explica al final. 


Cómo jugar 


El computador te preguntará tu nombre y tú lo teclearás pul- 
sando al final la tecla “ENTER”. 

Después aparecerá en pantalla una pregunta con varias respues- 
tas, entre las que elegirás la correcta. 


Examen de Historia 47 


Ejemplo: ¿Entre quienes fueron las guerras napoleónicas? 
1. Franceses e ingleses. 

2. Ingleses y americanos. 

3. Franceses e italianos. 


Para responder, pulse el 1, el 2, o el 3. 
Tanto si acierta como si se equivoca, el ordenador se lo hará 
saber. 


Consejos de programación 


Para introducir las preguntas que desee, ha de cambiar el conte- 
nido de la línea 600 y sucesivas. Si aumenta el número de preguntas, 
tendrá que cambiar el número 20 de las líneas 70, 80, 110, y 120 por 
el número total de preguntas. 

Para aumentar o disminuir el tiempo de que dispone para res- 


‘ponder, aumente o disminuya, en múltiplos de 100, el número colo- 


cado en la línea 340. 


Programa 
48 BEN PREGUNTAS DE HISTORIA 
© RRNDOMIZE 

40 LET ЗС 0 

50 LET ON eg 

80 LET RS =Q 

70 DIM 08(20,64) 

80 DIM 88(20,3,81) 

90 PAPER 0: ТМК 7: BORDER 

180 INPUT "сомо TÉ LLAMAS? "¡Na 
119 FOR Jai TO 20 

120 RERD ag ty) 

130 FOR Kal TO 3 

149 READ AÑ(J,K) 

150 NEXT K 

189 NEXT Jj 

179 CLS 

120 PRINT PAPER 8; INK 9;AT 1,3 
; PREGUNTAS: "LN 
190 PRINT РАРЁВ 6; INK oer 1,1 
8; PUNTOS. 7i 

200 LET RaINT (RND+20) +1 

210 IF RARS THEN GO TO 800 

220 LET RS=R 

230 PRINT PAPER 5; INK 9;RT 6,0 
240 LET RR=INT (RND+3) +4 

250 LET RBaINT (RN +3) +1 

HS p pronta M. rS, oe 

. 

o 28.1” RC«sRA OR RCaRB THEN GO T 


Examen de Historia 49 
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15 
Test de ortografía 


PUNTOS: o MAXIMA: Q 


Cual era La Palabra? 


Bien, estabas a la expectativa de encontrar un test de ortografía 
en alguna parte de este libro, y aquí está. 


Cómo jugar 


Tu computador escribirá un palabra en la pantalla durante unos 
segundos, e inmediatamente la borrará pidiéndote que deletrees la 
misma palabra correctamente. | 


Debes utilizar letras minúsculas para este Juego. Recuerda que 
puedes cambiar de minúsculas а mayúsculas, y viceversa, presio- 
nando las teclas "caps shift" y “2” juntas. 


Consejos de programación 


Si piensas que el tiempo que aparece la palabra en pantalla es 
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demasiado corto, puedes alterar esta pausa en la línea 170. Si crees 
que las palabras son demasiado fáciles para un joven tan brillante 
como tú, di a tus padres que pongan algunas palabras más compli- 
cadas desde la línea 400 en adelante. Si айа4ез más palabras, cambia 
el 50 de las líneas 70, 80 y 120 para ajustarlo al número total de 
palabras. 

El computador irá escogiendo palabras aleatoriamente, de 
manera que no puedas saber cuál es la que vendrá después. 


Programa 
@ REM SPELLING TEST 
A8 RENDOMISE 
40 LET 5040 
45 LET ри?5 
80 LET H820 
70 DIM 8(80,10) 
75 GO 508 710 
50 FOR J=1 ТО 50 
$0 READ WA (J) 

100 NEXT J 

110 FOR N»1 TO 20 f 

180 LE R=INT (ŘND#80) +1 

120 SEÍNT er 0,4; PUNTOS: "¡SC 

180 PRINT AT 0,16; "MAXIMA: “JHS 

160 PRINT AT 8,9;W4(R) 

170 PAUSE P 

180 PRINT RT 8,9:" i 

190 PRINT AT 16,6; "Cual era la 
palabra?" 

208 INPUT ag 

202 IF LEN #12 THEN LET f$an$ 
Ф" ч» GO TÜ 2 2 

210 IF Ө8848(8) THEN GO TO 270 

220 Beet 1,-12 

230 PRINT Ат 8,5;"La palabra er 
AS | 

244 PRINT RT 16,3;' 

250 PAUSE 400 

260 GO TO 300 

270 ВЕЕР 0.3,12 

$80 LET SCa8ÓC410 

300 NEXT N 

310 IF SC>)HS THEN LET H$a2$SC 

312 ČLS ‚ | 

314 BRINT AT 8,3; "Tu puntuacion 

па уе "; 

316 IF Sčah THEN PRINT PAPER 2 
. ТМК 7; FLASH 1AT 18,10; " ENHO 
haBUENA' ": PRINT AT 11,0; "Maxima 

puntuacion de ноу" 

e INPUT "juegas de nuevo? ";4 

330 IF 48(1)а"п" OR q%(1)="N" T 
HEN GO TO 380 

340 LET sca 
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350 LET P 187 -20 16 

355 IF p<18 THEN LET Р=15 

3 goo 116 
„5®@ DATA "quiz", "mensaje", "pavi Velocidad de lectura 
410 DATA "bicicleta", "especial" 

"beneficio" 

E DATA "monte","escuchar","es 

a" | 

‚430 DATA "mallana","negocios","d 

ireccion" 

nri da "paralelo","ocho","lon 

1 

SES DATA "oscuridad", "experto", 

1 

469 DATA "coronel","sorpresa"," 
extranjero" PUNTOS: Q MAXIMA: ð 
„478 DATA "ataque","rubor","mere 

+99 DATA "diferencia", "conocido 

[TI e" . 
„498 БАТА "tongo","moda","miniat 

899 оята "guitafrra","ordenador" 

"819 DATA "jirafa","morsa","cate 

factor" 

‚520 DATA "Legible","mosaico","d 

isciplina" 

830 DATA "posterior", "anterior" 

"540 бата "estacion", "garage", "s 
жос i , garage , Cual era la frase? 
550 DATA “alcohol”, "cabaret", "р 
558 5874 “acuatico neunatico 

UL d u i " UU ОО 

710 POKE USA "f +0. BIN 20111990 

389 БЕКЕ HRS 0" BIN 90909 0 

2309 КЕ USR “(02"-2,81М 01111000 

"40 ER Е USR " "12 BIN 81888168 

750 KE USR "A"+4,BIN 0100010 

780 POKE USR " TE DEN 1000100 

770 POKE USR "("+6, EN EES ARR 1 : 
289 БОКЕ USR "ÑR'U4? BIN 0000000 Este es un juego para quienes alardean de estar entre los que 


pueden recordar todas las cosas y escribirlas siempre correctamente. 
Aparecerá una frase en la pantalla durante unos segundos, 
debiendo recordar la frase para escribir correctamente todas sus 
palabras, si quieres obtener tus puntos. 
Hay un gran obstáculo para los pequeños avispados: cuanto 
mejores sean las respuestas, menor será el tiempo en que la frase 
aparece en pantalla. 


Cómo jugar 


Tu computadora escribirá la frase en la pantalla y te pedirá que 
la teclees después de una corta pausa. 
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No necesitas usar MAYUSCULAS, pero recuerda pulsar 


"ENTER". 
Si te equivocas, se te indicará en la pantalla. 


Consejos de programación 


Si quieres cambiar las frases para hacerlo más difícil, las líneas a 
cambiar son de la 400 en adelante. 


Programa 
10 REM ONES IDAD DE LECTURA 
30 RANDOMIZ 
49 LET 1858 
50 LET ТМааад 
860 LET Dap 
70 KA 118 (39,342) 
89 POR Jai TÓ' 30 
@ READ U$tJ) 
100 NEXT J 
110 FOR Nei TO 20 
180 LET ReINT (RND+30) +1 
130 CLS 
140 PRINT AT 9,4; "PUNTOS: ",5С 
150 PRINT AT НИ лш "; H8 
160 PRINT RT 3; Ug CR) 
170 PAUSE тн TM- 56 
180 PRI TIE 
190 PRINT АТ 16,3;"Cual era la 
frase?" 
200 INPUT pr 
202 IF LEN 88:38 THEN LET AS=AS 
+" ": GO TO 202 
210 IF Өйг8(8) THEN GO TO 270 
220 BEEP 1,-12 : 
„230 PRINT АТ 6,3;"La frase era: 
240 PRINT RT 8,3w8(r) 
244 PRINT RT 18,8:" 
250 PRUSE 409 
848 GO TO 300 
270 ВЕЕР „3,15 
280 LET 5С 8410 
309 NEXT n 
315 аа THEN LET Н5а5С 
SIR a, Dei „З; "То puntuacion 
1 
316 IF SCsHS THEN PRINT RT 10,0 
¡"Es la maxima puntuacion de hoy 


320 INPUT "Juegas de nuevo? ":0 


330 IF e BR OR 08(1) а"М" T 
HEN GO TO 
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"cuatro tortugas verde 


M Hb Lapiz verde" 
d € redo 
г n es P 
P r 
a t 
L 

а а 
1 e 


i» Ia e 
Ф O nen 
= Gë A ow 


"esp 
"Limpiamos h 


"el paraguas esta cerr 
"el paraguas esta abie 
"el Libro es demasiado 
“La tienda esta cerrad 


nd 
es 
de 
bo 
Le 
ne 
га 
LA 


-"abre el cajon" 
A "averigua tù velocidad 


"elefantes son grandes 
$" 


"Là hierba esta muy ve 
"el rio es rapido y pr 
"perifericos de comput 
"completanente corregi 


, "investigacion y desar 


"el tabaco es perjudic 
“fiero y diabolico ing 
"el honbre sostiene el 


"cuida el espejo" 
"un largo camino de au: 


"mi amigo tiene un per 


R "unos trocitos de mant 
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Estimación del área 


andres 


CURNTOS 
EL RECTR 


Este juego se llama, o podría llamarse “cajitas pequeñas”, ya que 
tienes que decidir cuántas cajitas se requieren para llenar el área de 
una gran caja rectangular. 


Cómo jugar 


Teclea los nombres de 2 jugadores, pulsando “ENTER” tras 
cada nombre. | 


Entonces te mostrará una сада rectangular con una cajita más 
pequeña en una esquina. 


Tú debes decidir cuántas cajitas son necesarias para completar la 
caja grande. 


Teclea el número que estimes y pulsa “ENTER”. 


Si te equivocas, el computador llenará la línea perpendicular a la 
base de la caja y te preguntará de nuevo el total requerido. 
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Si aún no das con la estimación correcta, será entonces la línea 
horizontal (base) la que se completará. 

Ahora sí podrías estimar el.total, multiplicando las dos colum- 
nas. 

Si aciertas esta vez, acumularás los puntos correspondientes y 
pasarás a la siguiente figura. Una equivocación en este paso, y el 
ordenador llenará toda la caja grande de cajitas y te preguntará de 
nuevo el total. El computador no pasará a la siguiente figura hasta 
que hayas dado la respuesta correcta. El primer jugador que llegue a 
la puntuación de 10, habrá ganado. 


Consejos de programación 
Puedes hacer el juego un poco más difícil, reduciendo los пате- 


ros en las líneas 90 y 110. 


Programa 


= 
Zei 44684 ого 


E Ei 


o 
HUP 


о 
са 

-- ФБ 
OD 


JAR? AV? HO 1:00 JO РОЮ ФЧФМ PURI 
o 


Гг UHHOCUROOOOOUITT?!I UOHHIUOHI (T OD 


DDOS 


IP ZZD ZODIWmem 
cc 


-HATDUDANAZA 
92 CCIWZ 
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ЗЭ 
РЕ 


ZZZZUÜULw-sm02D 


(RNO #20) +3 
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m 
Qi-- ke МАМАМА ММА ОЙ ООЛ 03908 08-Р- P P P > © P PP 


юп) 


*200010100000wFw0 


m 


1»63:008-4034Л-Р-С283 940 308 GN 


560 090000908900000000000000980N5600900090000000 


ON -08613-(33) 5 Р-К310)2 69269 42 00-10092 ФА 


N 


CL$S 
PRINT ӨТ 0,4;P8(1);" ";®(1) 
"P ( Ж ы, MEA 
I $(1)»9 OR $(2)»9 THEN GO 
LET VARO 
$$ AR тн N GO TO зво 
A 

fon Jao Т5 нїї 8тЁВ 10 
GO ¿us 880 
NEXT J 
GO TO 800 
ЇР UR»3 THEN GO To 42e 

OR J=18 TO U+10 STEP 10 
PLOT 4-20 
80 808 600 
NEXT J 
ER 0893 THEN GO TO 500 
РОВ aže VE НН STEP 10 
PÖR К-15 TO 1410 STEP 10 
PLOT KN 
GO sum Geo 
NEXT K 
NEXT y 
NEXT H 
GO TO 190 
DRRU INK 4;9,10 
DRAW INK 4;10,0 
DRAW INK 4:8,-10 
DRAU INK 4:-10,0 
RETURN 
ВЕЕР .5,-2 
ВЕЕР Es 
: ËP .5,5 

ЕЕР .5,3 
ЯЛЛ THEN GO TO 789 
ër ein, I AE ce 
co TO 380 
PRINT FLASH 1; INK 2;AT 10, 
"'P$(2);" САМРЁОМІ ^ " 
sTÓP 


18 
Series de números 


INTENTOS: @ PUNTOS: е 


100 85 70 55 40 25 


CURL ES EL NUMERO SIGUIENTE? 


Este es un juego en el que tienes que pensar por adelantado y 
predecir el próximo nümero que va a aparecer en pantalla. 

Tu computador comenzará a escribir una cadena de nümeros 
tales como 11, 22, 33, 44. Tu misión es pararlo y responder con el 
número que sigue en la cadena, que en este caso sería, como tú ya 
sabes, el 55. 


Cómo jugar 


Tan pronto como creas conocer el nümero siguiente, pulsa cual- 
quier tecla para detener la secuencia, teclea tu respuesta y pulsa 
"ENTER". 

La respuesta correcta será premiada con puntos, que verás acu- 
mularse en pantalla. Si la respuesta fuera incorrecta, el computador 
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te mostraría el número correcto antes de generar la siguiente cadena 
de nümeros. f 

Recuerda que cuanto más rápido detengas la secuencia, mayor 
será la puntuación que conseguirás. En cuanto consigas 50 puntos, el 
computador parará el Juego y te dará tu puntuación media. 


Consejos de programación 


Como el programa escoge los números al azar, puede que te 
encuentres a veces con la misma serie, lo cual es una suerte para tí, ya 
que conoces la respuesta correcta. 


Programa 
ER o YES R 2 BORDER @ 


нил "ST 
EN GO TO 300 
WK -15 
00 
L. 
¡A 


ИГҮ 


b 
зог 
Юн v E IA 
I-- 


HG Zddze 


rae EZA :1694Х1ї1-4 @-- 
* 


ТНЕМ 00 TO 180 
991:8Т:" Uj 
è 


oz D 
іс ргис. 
Эл аш 
- хо 
Se 


437 
POD: Ce 
D- вир 


RL ES EL NUMERO 51 


c 
а 


z 
ООО DU UGOUIUUMW ee Df H DADHE IH ЗОГГ UDI 
Azo 


tá THEN GO TO 220 
: дээ EL SIGUIENTE 


c 
VAAMZ TUD 
4 ога 24 


; "CORRECTO!" 


O = 


(0105-4608 Ю- Vir 0000809 ` 


GA E 6 EE б) 6б 6 көе етеө=®юбвөыа@аею®ааы®ы®е Et: вое 
Ornmo 


QOGQGQGQOORDUNDONMIUDIUZPttTrPIPÀ Ч нм ний P pp нм ни хий лай 3 
Р ОЮРОООР СЮ EE ET E E RI 
----- VS ACE 
06,7 œ 
' + № 
JO 


VUVUDUAN 
= e e e e > 


Seríes de números 


P .4 
Р 1,2 
МТ АТ 10,4; "ТО PORCENTAJ 
NT AT 13,8;5С;"/";ТВ;" a 
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Código morse 


CODIGO MORSE 


1. ENUIRR HENSRJE 
2. LETRAS AL AZAR 
3. PALABRAS 


PULSE 1, 2 o 3 


Si estás proyectando convertirte en un capitán o piloto de un 
buque, entonces este juego es para tí. 

Aquí hay diversión de sobra, puedes poner tu propia velocidad 
de contestación al ordenador, dar tus propios mensajes, traducir... 


Cómo jugar 


El computador escribirá en pantalla un menú con una lista de 
acciones a elegir. El menú es: 

1. Enviar un mensaje. 

2. Letras al azar. 

3. Palabras. 

El computador te pedirá que elijas entre 1, 2 ó 3. 

Después tendrás que elegir la velocidad que deseas entre 1 y 100. 
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Como 100 es para operadores profesionales de código morse, te 
sugerimos que comiences por 10. 

Teclea *10" y pulsa. "ENTER". 

Ahora el computador te preguntará por tu mensaje. 

Si has escogido 1, podrías teclear *ESTOY PROBANDO TU 


- POTENCIA", recordando usar MAYUSCULAS, pulsa “ENTER” 


y el computador te devolverá el mensaje en morse. 

Cuando el mensaje está completo, el computador volverá a mos- 
trarte el menü y te pedirá tu siguiente elección. 

El n.9 2 es para que el computador escriba letras al azar en la 
pantalla, produciendo el sonido al mismo tiempo. 

Si escoges el n.2 3, palabras, el computador te dará el sonido de 
una palabra, a la velocidad que hayas escogido, y que tú deberás 
identificar. Cuando el computador complete la palabra, te pedirá 
que teclees la respuesta. Si aciertas, estupendo. Si te equivocas, oirás 
un sonido desagradable, y el computador te mostrará la respuesta 
correcta antes de empezar con otra palabra. 

Recuerda que tus conocimientos de morse podrían salvar vidas. 


Consejos de programación 


Las palabras que hay en el programa pueden cambiarse alte- 
rando las instrucciones de datos de las lineas 1050 a 1080. 

Observa que el código morse está almacenando en las líneas 1000 
a 1030. Cada uno de los grupos de números representa una letra del 
alfabeto. Por ejemplo: la letra “A” es *.—", cada ¡es un punto у cada 
3 una raya. 


Programa 
ODIGO MORSE 
SE 
DIM М8 (56,4; 

SE Raf 

50 FOR Jai 10 26 

Ж 
, $8 PRINT epes 2; INK GAT 1,1 
n. BRENT PARER ei. INK ger 6,1 
EL PRINT PAPER BI INK erer 8,1 
; "а, LETRAS AL AZAR" 

118 PRINT PABER 4; INK oer 10, 
1;"$. PALABRAS" 
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338 PRINT RT 10,10:" 


338 PRINT RT 12,10;" 


; БЭК GAT 20, 
J Э " 
a" 
1? 

EN PRUSE Q00: G 


20 
Areas 


alvaro 


8 
alvaro , CURL ES EL AREA TOTAL’ 


Este juego es un pequeño rompecabezas y vamos a indicarte 
algunas normas a seguir. Para empezar, tal vez necesitarías lápiz y 
papel, pero eso sería una pequeña trampa. 

El objetivo es hallar el área total de la figura, triángulo y rectán- 
gulo juntos. Tus padres quedarán altamente impresionados cuando 
les digas cuánta alfombra necesitarán para que la habitación quede 
graciosamente cubierta. 


Cómo jugar 


Te preguntará “¿uno о dos jugadores?". Teclea 1 ó 2 y pulsa 
“ENTER”. A continuación te preguntará el nombre o nombres de 
los jugadores, cuando se lo hayas dicho, pulsa de nuevo “ENTER”. 

Entonces el computador te mostrará un rectángulo verde con un 
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triángulo rojo encima. Te dará la longitud de cada uno de los lados y 
te pedirá que calcules el área total. 

Si no das la respuesta correcta a la primera, el computador te 
preguntará primero el área del rectángulo. Si tu respuesta a esta 
parte es correcta, entonces te mostrará el triángulo de nuevo, pre- 
guntándote por su área. 

Si alguna de tus respuestas (triángulo o rectángulo) es errónea, el 
computador te dará el área total correcta. 

Si tu primera respuesta (la total) es correcta, chico listo, te 
corresponderán 2 puntos, pero si aciertas en dos veces, sólo tendrás 
un punto. 

Para que te sirva de ayuda, apréndete que la fórmula para el área 
es: 


CxB + (1/2)B x (А—С) 


Programa 
38 РЕМ AREA 
LET СРа4 

22 LET LPa90 

30 DIM 512) 

40 DIN $(2,7) 

50 RANDOMIZE 

60 INPUT "1 О 8 JUGADORES? ";N 

79 IP N«1 OR м›а THEN GO TO 6@ 

80 PRINT ӨТ 10,2; CURLES SON L 
OS NOMBRES DE LO$ JUGADORES?" 

90 FOR dei TÜ N 

100 PRINT AT 13,4; "JUGADOR ":4 
. 330 INPUT P&tJ) 

120 NEXT J 

188 GLS 

1 Lag TO N 

149 L INT (ВМО#7)+% 

150 L Gas (АМО 98) +3 

180 LET CaINT (RND 48) 43 

162 ТЕ CaA THEN GO TO 140 

172 LET Sc 

174 LET SBsB+8 
176 LET $CaCa8 

180 FOR Js=CË TO СР-145С 

190 PLOT LP,yJ 

200 DRAW INK 4:58.0 

210 NEXT y 

339 PLOT LP СР+86 

22 DRAW INK 2; 5 :58:50 

224 рвач INK 8:9 -(98-8C) 

: 8 ОВ dE: ё 10 EM 

28 FOR КарР-148 LP STEP -1 

229 IF POINT (К,Ч) «1 THEN LET K 
488: GO TO 234 

23à PLOT INK @;K,J 

234 NEXT K 
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236 NEXT J 21 

$40 PRINT ӨТ 16-1МТ A/2,13+B;A 

260 PRINT AT D 

270 PRINT RT 89, gi Pa С): ", CURL Letras que desaparecen 

ES EL AREA TOTAL? | 

280 INPUT ANS 

290 F BNSs=G4B+B 2% (8-С) THEN G 

o TO d 

310 ВЕЕР 02.8, 

380 PRINT RT 20е; РЕ) aat CURL 

ES EL AREA DE CTRNGUL О? 

SH INPUT RC preguntas: 1 

340 IF RCaC#B THEN GO TO 379 ; | 

350 ВЕЕР 0.8,-8 jugador 1: @ jugador 2: 1 

360 PRINT AT 20,0; "Е. AREA DEL 

RECTANGULO ES "; Сав; " 

362 АШУ 388 | 

388 80 T GE 

370 RINI AT за e CUAL ) 

ES EL AREA DEL "TRIANGULO? ensaje 

389 INPUT TG | 

„28° ЇР TGsB/2*(R-C) THEN GO TO 

400 ВЕЕР 9.8, 58 Se 

410 PRINT AT 20,0;"EL AREA DEL Letra omitida? 
TRIANGULO ES ";B/2*(R-C);" 

412 ck 200 

420 SS N Ea OPAL); ", CURL шиг 

ES EL AREA TOTAL? d " 

439 INPUT ANS 

e Г p DM THEN Q 

450 é P 0.8, -8 

458 GO To 806 

479 CET vi ¿8 (L) +1 Si eres uno de esos pobrecitos a los que los demás siempre les 
838 OD Gr og a. в. AREA тота están diciendo que omiten letras en las palabras, no te preocupes 
L ÉS WOCH RT 4-5) 17 demasiado, porque es de зиропег que eres listo y que tu mente 
° trabaja más rápido que tus manos. Sin embargo, no es buena idea 
502 PRUSE 200 . : à | 

506 СЕВ que sigas así, рог lo que hemos inventado este Juego рага ayudarte. 
548 Š B Las palabras irán apareciendo en pantalla y tú irás diciendo la 
EFE E 801) ag (L) +2 | letra que falta еп cada una. 

570 Вант ЯТ 1,4:РЮк(1):" :"59(1 | 

886 05 TO 130 “azcar” podría ser “azúcar”. 


Cómo jugar 


Tu computador te preguntará: “¿1 ó 2 jugadores?" 
Teclea 1 ó 2 y pulsa “ENTER”. 


71 


Letras que desaparecen 
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ю о 
е = 
' © 

e о Go 
eg а «0 

a и 
e O az 
29 Fan 
ат 
= oHe 

ш +i 

= Rm 
920 а 

— №727 ei 
C d" т W- 
лыт War. 
ох о «re 
Z оет e 
vH: ОЙЛОО з 
за Ч йл 
"09 an dÉ er w 


aH aiH 
«li ` RI ae u. 
le petere 
—GO 0 dw0696 


Si tu respuesta es correcta, tu computador te lo dirá. En ade- 
lante, tu puntuación dependerá de la velocidad con que respondas y 


En la mitad de la pantalla aparecerá una palabra a la que le falta 
pases a la siguiente palabra. 


una letra. 
Para completar la palabra, pulsa la letra que hayas elegido. 


No es necesario que pulses “ENTER”. 


oz 


T (1%/10) 


INK 9,8Т 20, 
INK 9;AT 1,2 
INK 9 


"à ds t 


PRINT PRPER 8; 


Qi 10:00 ӨС 9 EA 


Las respuestas incorrectas no puntuarán y el computador pasará 


al jugador siguiente (si hay dos jugadores). 


si © ж 


Consejos de programación 


м: эх 
21220000: б-боб: à 
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Se pueden cambiar las palabras utilizadas en el programa, reem- 
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22 
Tiro al plato 


DISPRROS: 3 RCIERTOS: 2 


А» W we we e ww we e e 
"e Wow А> je e je je w e 


4 je w 4 w > 4 4 


Este es ип juego рага probar tus dotes de memoria, tu velocidad 
y tu puntería. La pantalla se llenará de datos (treinta en total), y 
después tendrás que resolver una multiplicación antes de poder dis- 
parar a los patos. 

Рог $1 {е preocupa la suerte que corren los patos, te diremos que 


ino son de verdad!,los tomamos prestados de una caseta de tiro de 
feria. 


Cómo jugar 


El ordenador seleccionará aleatoriamente una multiplicación y te 
pedirá que la resuelvas. Si tecleas el resultado correctamente, podrás 
disparar a los patos. No es tan sencillo como parece, porque el 
"cafión" se mueve de izquierda a derecha, y viceversa, constante- 
mente. En el caso de que detengas aquel en un lugar equivocado, el 
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disparo pasará entre dos filas de patos y no obtendrás ningün punto, 
aunque hayas respondido acertadamente a la pregunta. 

Pulsa la tecla “SPACE” para detener el cañón. | 

Tu marcador te mostrará el número de disparos y cuántos de ellos 
han hecho blanco. ¡El truco consiste en ser listo y rápido! 


Programa 


SEA KOR 201025 
3 
3 


Ф 
хээрээр 9 


- 


- 


OQO- 0-00 OVVIE 


Se ET Tel EE ET 


(9014-5 


z 
m 
z 


ры 
Kr e JOTA- 


го UOCIOUHHXUCITZZLUUTT ою 
JUDC-- 
ооо 242422 


RI 
RINT RT 20,CC;" " 

IF 6:36 OR СС‹1 THEN LET С. 
PRINT ІМК 2;RT 20,СС; CHRS 1 


IF INKÉYS$«4»" " THEN GO TO 2 
LET SH=ŠH+1 


о 
00888 -OIG6GO0 


0l: РОЮ rr 


m > 
qo 
e 


(909909 TEEN, 
$0r2:129 © © 0 0 KK) 
Gesogio9e-Joaooge 


D А в A 


aT J,CC;" " 
T j 

Р .6,-10 

то 380 
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330 FOR 

369 P NT RT һј 6-1, " " r - = 

329 LET PE a m" Los nümeros omitidos 
8: "j SH" Cr Тоз" 

395 PRINT АТ 59 CO 935 

280 IF HT 

490 A НТ*3@ ТНЁМ ¿tor 


CORRECTO! 


86 + 66 = ?? 


NUMERO FALTA, 


Es una competición entre dos jugadores para ver cuál es el más 
rápido en averiguar el número que falta. Puedes jugar tú solo, pero 
es poco divertido.si no tienes un contrincante para poder lucirte. 

Irán apareciendo una serie de sumas (0 restas) y deberéis propor- 
cionar el número que haya sido reemplazado por los signos de inte- 


rrogación. 
Ejemplos: 
234 + ? = 563 
7 — 56 = 384 
169 — 73 =? 


Cómo jugar 


El SPECTRUM pregunta primero los nombres de ambos juga- 
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Los números omitidos 


19,3;P0(C); "? 


"n 


332 PRINT RT 


dores. Estos se teclean, recordando que se usan siempre MAYUS- 
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CULAS y después se pulsa “ENTER”. 
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24 
El ahorcado 


PRLRBRRS: 1 PUNTOS: 1 


LONGI-UD 


ERKJFSBMXER 


Seguramente habrás jugado alguna vez a esto con lápiz y papel; 
pero, ahora, jtendrás que batirte contra un computador! 

El juego consiste en adivinar una palabra letra por letra y en un 
nümero de jugadas tal que permita salvar a un hombre de ser col- 
gado. Cada vez que aciertes una letra, ésta aparecerá en su posición 
correcta dentro de la palabra escondida y servirá de ayuda para 
descubrir el resto de la misma; en cambio, cada letra equivocada 
significa un paso adelante en el ahorcamiento del pobre hombre. 


Si quieres, puedes cambiar el hombre del juego por el de la 
“ahorcada”. 


Cómo jugar 


El ordenador “pensará” una palabra de cinco o más letras, y 
escribirá en la pantalla un guión para cada letra de ésta. Después, 
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debes pulsar una letra para rellenar los guiones. No es necesario 
pulsar “ENTER”, únicamente tienes que elegir la letra y escribirla. 
¡El SPECTRUM se encargará del resto! 

Si la letra elegida es correcta, aparecerá en su lugar dentro de la 
palabra. Pero cada vez que te equivoques y oprimas una letra que no 
pertenezca a la palabra oculta, harás que se vayan dibujando el 
patíbulo, la cuerda y la víctima sucesivamente. 

Además, el ordenador te muestra las letras incorporadas que 
hayas ido escogiendo, para evitar que vuelvas a pulsarlas y ayudes 
así, sin querer, a linchar al hombre. La puntuación aparece en la 
parte superior de la pantalla. 

¡AH! recuerda siempre antes de escribir una letra, que ¡puedes 
salvar una vida! 


Notas de programación 


Se puede cambiar la colección de palabras que aparecen, alte- 
rando los datos de las líneas de 700 a 790 (sentencias DATA). Si 
aumentas el número de palabras, tendrás que cambiar el 50 de las 
líneas 30, 50 y 80 por el número total de palabras que hayas esco- 
gido. 


Programa 
M ано 

38 SEN SUCBEBER o: sonpER e 
22 CL$ 
30 DIM ив (58,10) 
32 LET Сёа"": LET Ро 
34 LET SC»Q: LËT NUaO 

40 RÁANDOMIZE 
Se FOR Jal TO 50 

80 READ 1804) 

70 NEXT J 
qa LET ReINT (RND+S0) +1 

88 LET БН, 

39 LET CTaio 

8 PRINT INK BAAT 1,4; "PALABRA 

8: ";NU;" ÙNTOŠ: ^;sC 

1099 F 510 TO 1 STEP -1 
110 L SsUS (В, 
130 Е a "THEN GO TO 150 
139 LET CTROT-1 
149 NEXT ы 
189 POR yal TQ ст 
1 PRINT АТ 16,1144:"-" 

@ NEXT J 
398 L ВЕКЕ 
202 IF 06>"a" AND Q6<"Z" THEN P 
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25 
Organo 


Aqui está tu oportunidad de convertirte en el próximo Stevie 
Wonder, Mozart o, quizás, de interpretar “Cumpleaños Feliz” para 
tus padres con el SPECTRUM. Con este programa puedes escribir 


tus propias canciones en la memoria del ordenador y hacer que éste 
las interprete después para tí. 


Cómo jugar 


Las dos filas del teclado que comienzan con la *Q" y con la 
"A" respectivamente, representan las teclas de un piano: la fila 
que comienza con “О” serán las teclas “negras”, y la que comienza 
con "A", serán las teclas “blancas”. Cada vez que pulses una tecla, 
verás aparecer un símbolo de color en la pantalla y sonará en el 
computador la nota correspondiente. 

Cuando termines de introducir tu canción, pulsa simplemente 
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la tecla "SPACE", yel SPECTRUM comenzará a "interpretar" la 
melodía completa. Si-quieres borrar la memoria entera y escribir 
una nueva canción, sólo tienes que apretar la tecla X, y la 
máquina quedará lista para almacenar tu siguiente “орга maes- 


an 


tra . 


Notas de programación 
El cuadrado de las líneas 262 y 332 es un símbolo gráfico. Se 


obtiene-manteniendo pulsada la tecla "caps shift", y pulsando luego 
sucesivamente “9”, “8” y “9”. 
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26 
Anagrama 


INTENTOS: 1 PUNTOS: 1 


CURL ES LA PALABRA? 


Si crees que eres bueno en ortografía, este juego es para tí. Pero 
si sabes que esta materia no es tu fuerte, entonces este juego es con 
más razón para ti. En cualquier caso, será conveniente practicar, 
¿verdad? En la pantalla va a aparecer una "caja", dentro de la cual 
existirán una serie de letras descolocadas, y el jugador tendrá que 
ordenarlas correctamente para formar una palabra. Sin embargo, 
cada vez hay una sola palabra que es la solución y, por tanto, si la 


respuesta es, por ejemplo, “GATO”, no será válido escribir 
“TOGA”. | 


Cómo jugar 


Se trata de un juego para una sola persona. 

Las letras no estarán alineadas, sino que aparecerán dispersas en 
una pequeña caja. Cuando hayas decidido cuál es la palabra 
correcta, tecléala y después pulsa “ENTER”. 
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Aunque existe un marcador, en la parte superior de la pantalla, 
que muestra el número de intentos y la puntuación, el SPECTRU M 
continuará pidiéndote una palabra hasta que logres descubrirla. 

Si te equivocas al escribir tu respuesta, pulsa “DELETE” y escrí- 
bela de nuevo, pero recuerda siempre que tienes que emplear 
MAYUSCULAS en todas tus jugadas. 


Consejos de programación 


Pueden cambiarse fácilmente las palabras que aparecen durante 
el juego, escribiéndolas en lugar de las que existen en las líneas 
“DATA” de 440 a 470. No obstante, si aumentas el número total de 
palabras, cambia el 20 que hay en las líneas 30 y 100 por el número 
total de palabras que hayas puesto. 


Programa 
48 REN ҮКА" 
"n 8,9) 

4 i Mte, äi 

58 LET SCaÓ: LET TR=0 

80 RANDOMIZE 

Эд FOR 481 TO 80 

89 READ UlBtJ) 

90 NEXT J 

92 GO TO 330 

HB en SS, qom: 

|] 
Kr PRINT PAPER B; INK 9;RT J,1 
LEONE 
ч 
„528 IF UB(R,J)»" " THEN GO TO 1 
вэ BERT GOES 
а 

¿+50 ТЕ M(P1,P2)=u1 THEN GO TO 19 
189 LET M(P1,P2)=1 

178 PRINT PAPER 4; INK 9;AT Р1+ 
6,P2«411; 08 (А, JJ 

198 BRINT PAPER INK 9;RT 18 
6; "CURL ES LA ER, АБР" i ! 
à 3 FOR 441 TO 5 

219 FOR Hei TO 

550 LET M(J,K) a0 

230 NEXT K 

248 NEXT J 

250 IN ут As 

25а IF p" " THEN PRINT РАРЕВ 
3: INK 9;8T 4,6; "USA MAYUSCULAS, 
"об FAVOR": 60 TO 250 
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Este juego, junto con el de Código Morse y Constelación, podría 
salvarte alguna vez la vida. Tal vez un día te pierdas en un desierto, 
en la jungla o en una llanura helada, y darás las gracias a tu buena 
suerte porque un día tuviste un ordenador. | 


Cómo jugar 


Tu amigo el SPECTRUM dibujará un mapa de España y te 
mostrará en él los ocho puntos cardinales principales de la brüjula: 
Norte, Noroeste, Noreste, Sur, Suroeste, Sureste, Oeste y Este. 

Después, el computador hará girar su pequeña brújula particular, 
y te presentará su aguja apuntando a una cierta dirección que tü 
debes adivinar. Si te equivocas al contestar, debes seguir intentán- 
dolo hasta obtener la respuesta correcta. 


Brájula 89 
" ! T 


,0; "INTENTOS: 
(R) THEN GO ТО 4 


para dibujar el mapa, la misma rutina que 


los juegos “CIUDADES” y “REGIONES”. | 
Podrás ahorrarte algún trabajo, si escribes uno de ellos y luego, 


Como el programa escoge aleatoriamente cada dirección, puede 
ocurrir que la aguja apunte al mismo sitio en jugadas consecutivas; 
para obtener éste, cambias únicamente las líneas que son diferentes, 


pero, al menos en esas jugadas, ¡deberías saber qué contestar! 
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Notas de programación 
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mientras aün conservas el original en la máquina. Naturalmente, no 


Programa 
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28 
El submarino 


Disparos: 6 Blancos: 1 
y 


9. 

8. . 
7. : 
6. . 
5. : 
4. . 
3, : 
«. . 
1. . 
г. : 


disparo (х,у)? 


Eres el capitán de un destructor que se encuentra solo en aguas 
del enemigo, rodeado por un grupo de submarinos que viajan ocul- 
tos a su encuentro. Los submarinos no pueden romper el silencio de 
la radio para pedir ayuda, ni atacar tu barco, por miedo a que 
descubras su posición. Sin embargo, puedes hundirlos con las cargas 


de profundidad, tratando de hacerlo con el menor nümero posible 
de éstas. 


Cómo jugar 


En la pantalla aparece un tablero dividido en 100 casillas. El sub- 
marino estará oculto en una de esas casillas. La línea inferior (hori- 
zontal) es denominada X, y la perpendicular a ella se denomina Y. 

Cada casilla se identifica por el nümero de fila y de columna en 
las que se encuentra (ambos de 9 a 9). El ordenador te pedirá que 
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escribas las coordenadas X é Y de la casilla a la que deseas lanzar tu 
carga de profundidad. Por ejemplo: si crees que el submarino está en 
la casilla de coordenadas X — 8, Y — 5, entonces introduce 8 y 5 
cuando te lo diga el computador. 

Recuerda que después de cada número debes pulsar “ENTER”. 

Una vez que hayas introducido el segundo nümero, podrás escu- 
char el sonido de la carga de profundidad al caer. Si has acertado al 
submarino, también oirás un sonido intermitente y la pantalla te 
mostrará cuántos intentos has necesitado para hundirlo. 

Si fallas el tiro, el ordenador te dará una pista de hacia dónde se 
ha desviado, para que puedas “apuntar” mejor en la jugada 
siguiente. 

En cuanto hundas un submarino, tu ordenador buscará y detec- 
tará inmediatamente otro blanco. 

NOTA ESPECIA L: los capitanes expertos deberían detectar y 
hundir al enemigo con cuatro movimientos. 


Notas de programación 
El cuadrado de las líneas 245 y 435 es el símbolo gráfico. Para 


obtenerlo, mantén pulsada “CAPS SHIFT” y luego pulsa “9”, “8”, y, 
por último, “9” otra vez. 


Programa 
43 216 3 АРК O: вопокя е 
EE a P 
p, 98, PRINT INK &;RT @,1?;"Blanco 
"UT A 
OR Јаде TO i 
HENE TI ESTNE 
188 SS NK BiRT 16,1 1:10 
140 FOR ja3 TO 14 Zéi 
| Bi DER Ы 
i? als ag: bla 
1 р ахад Ze ay að 
i] is hee эвлэг 
818 NEXT j 
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Busca las palabras 


INTENTOS: 2  PRLRBRRS: 


Este es un juego para comprobar tus dotes de observación y tu 
rapidez para descubrir las palabras que están ocultas en la pantalla. 

El ordenador va a presentarte una serie de letras por toda la 
pantalla y, escondidas entre este “puzzle de letras", habrá algunas 
palabras que tendrás que encontrar y escribir en el SPECTRUM. 


Cómo jugar 


Cuando descubras una de las palabras en la pantalla, tecléala 
simplemente, sin olvidar que hay que escribir todo con MAYUS- 
CULAS. Pulsa después “ENTER”, y, si has identificado y escrito 
correctamente la palabra, ésta se destacará en verde del resto de las 
letras. | 

El marcador registra el número de intentos y de palabras correc- 
tas que has descubierto hasta ahora. 
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En el momento en que no puedas encontrar más palabras, 
escribe “FIN”, y las palabras que hayas descubierto desaparecerán, 
mientras que las que te faltaban por descubrir aparecerán en color 
rojo. Al final podrás ver tu puntuación en pantalla. 


Consejos de programación 


Si te parece que las palabras escogidas para este juegos son 
demasiado sencillas o demasiado difíciles, puedes cambiarlas por 
otras, escribiendo estas últimas en las líneas DATA de 500 a 350. 
Asegürate de que todas las palabras nuevas tienen exactamente 7 
letras. 


Programa 
M BUSCA PALABRAS 
38 BEI EVERE 
49 DIM CH 
47 DIM В(17) 
ZE 
3 
d "EM 8818) g TRs=@ 
89 98 481 ТО 20 
8 В AD тау 
80 NEXT J 
$9 PRINT RT 3,0; 
100 PO Rei TO іё 
110 k T RAmINT (ВмО480) +1 
115 Е М(81) и1 THEN 00 TO 110 
11? LET M(R1)=1 
119 LET C (K) 808 81) 
120 LET R2aINT (8М0420)-1 
125 LET BOO zR2-1 
130 FOR 1.41 TO 32 
140 IF L=R2 THEN PRINT С8(К):: 
LET Lagt? 
So LET LT=INT (RND+28) 465 
160 PRINT CHAS (LT); 
179 NEXT L 
180 PRINT 
190 NEXT K 
800 INPUT "QUE PALABRA 77227 " 
A 
Sie Ir Age PIN" THEN GO ТО 490 
204 IF n$oa"a" AND fi$(a"Z" THEN 
PRINT AT 20,4; "59 MAYUSCULAS, 
POR FAVOR": 80 ТО 200 
395 LET TR=TR+1 | 
7 PRINT АТ 21,11;" 
810 РОЯ dui, TÓ ië 
220 IF ӨйнС8(0) THEN GO TO 270 
230 NEXT J 
859 BEEP "Bart 
59 RINT ÁPER 3; INK 9;RT 21, 
18; "ERRÓRI!" 
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andres ‚ QUe numero de cuadro? 


No, no se trata del mismo juego, viejo y aburrido, que se juega 
cuando está lloviendo y no hay nada mejor que hacer. 

En nuestras "tres en raya" tienes que resolver un problema antes 
de poner tu “ficha” en una de las casillas del tablero del computador. 

Tienes que decidir priméro si eres capaz de responder.a la pre- 
gunta, antes de elegir una casilla. 


Cómo jugar 


El ordenador pregunta, en primer lugar, el nombre de los juga- 
dores. Escribidlo y pulsad, después de cada nombre, la tecla 
"ENTER". 

Después aparecerá en la pantalla un tablero con nueve casillas, 
en cada una de las cuales hay una suma para resolver. Primero, se 
elige la casilla deseada y se introduce su nümero. 
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A continuación, se puede escribir la respuesta y, si ез correcta, el 
simbolo del jugador (un cero o una equis) se coloca en la casilla. 

Ambos contrincantes siguen el mismo procedimiento alternati- 
vamente. 

En caso de que un jugador responda de forma errónea, el turno 
de juego pasará al otro. 

El juego continuará hasta que alguno de los dos consiga “las tres 
en raya", momento en el que se deben pulsar a la vez "CAPS 
SHIFT” y “SPACE”, y después “RUN” para jugar de nuevo. 

Si nadie consigue “las tres en raya”, el juego terminará cuando 
todas las casillas estén ocupadas, y, en este caso, ganará el jugador 
que posea el mayor número de ellas (o sea, el que tenga su marca, 
“Х” ó “0”, en más casillas). 


Nota de programación 


Pueden conseguirse sumas más sencillas, reduciendo los núme- 
ros que aparecen en la línea 200. o más difíciles, escribiendo en la 
misma números más grandes. Los cuadrados de las líneas 120, 130, 
160, 170, 500, 510, 520, 560, 580 y 600, son todos cuadrados gráficos. 
Pulsa a la vez “caps shift” y “9”, para entrar en el modo gráfico y 
después pulsa a la vez “caps shift” y “8” para obtener cada cuadrado. 


Programa 


26.8: cuales son v 
NPUT “Jugador primero: ";р 
"Jugador segundo: ";p 


8 (1) 
8 


н 
2 
v 
S 


мі 4.9) 
NT Ч RT Ј,21; "Ш" 


Bitz Рр m 
80156340 09-409(Я IND Je 
06000000000000-9 

` FZ r 22001201080 


Tres en raya 


30 FOR jag TO 24 STEP 11 
348 FOR Јна TO 16 STEP $ 
289 PRENT Ат К, п (0) 
а 
u i мт ot jinte) 
а 
RINT AT к, 1+4; " 
$80 PRINT RT Aid joa "cuadro "; 
INT (6/8) 
EE 
ЫГ POR nar TO . 
39 DRINT AT 81 0:98(0):", que 
EE CR 
ET FPF 8841 OR 8499 THEN GO TO 
KL PRINT RT 21,0; "cuadro ";sq; 


КЕ СИРОТ "cual es La respuesta 


‘agh IF апзап (заза) +п (за#2-1) TH 


8 90 BEEP 11-8 

409 GO TO 658 

Sus 

439 IF зад AND 8444 THEN LET W 
ze: LET du m 

440 183453 AND 8462 THEN LET w 

H ГЭ - - 
186 IF 5476 AND 84:10 THEN LET 
ын NM VR Ki $?- 
а 

Ki PRINT BT Jev,w-2;" 

480 NEXT 

430 ҮР пай THEN 89 то зве. 
SALE ДР НЫ. 
SES PRINT INC 2; ЯТ veE, v; Nn 
Шил t 
886 PRENT ЗА 4;RT v+2,ul "Ний" 

FOR jai TO 9 

839 IP 11} „О THEN GO TO 324 
850 NEXT j 

660 STOP 
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31 | 
Ciudades 


INTENTOS: 1 
PUNTOS: 1 


B 
L 
С 
L 
H 
T 
ñ 
H 
+ 
5 
о 


QUE CIUDRD ЕЗ? ЕТ 


¿Podrías creer que en nuestro país existe gente que no sabe ' 


señalar en un mapa la ciudad donde vive? Estamos seguros de que 
los jóvenes lectores de este libro conocéis perfectamente la ciudad 
donde vivís. Pero, ¿sabrías encontrar las ciudades donde viven los 
demás? 

Para averiguar eso hemos desarrollado este juego, que te ayu- 
dará a localizar las ciudades en el mapa de España. 


Cómo jugar 


El ordenador dibuja un mapa de España y selecciona al azar una 
ciudad que tienes que identificar. Para ello, aparecerá un pequeño 
"cursor" que sefiala la situación de esta ciudad en el mapa y, junto a 
éste, una lista de diez ciudades entre las que se encuentra la correcta. 
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Cuando hayas encontrado la ciudad buscada, escribe su nombre 
usando sólo letras MAYUSCULAS. | 

Podrás ver también ип marcador con el número total de intentos 
y los puntos logrados. En caso de que introduzcas una respuesta 
equivocada, deberás seguir probando hasta descubrir la ciudad ele- 
gida. Después de todo jmerece la pena saber dónde se encuentra 
uno! ¿verdad? 


Notas de programación 


El programa utiliza, para dibujar el mapa, la misma rutina que 
los juegos "regiones" y “brújula”. Si has introducido alguno de ellos, 
te ahorrarás trabajo cambiando en aquel las líneas que son diferentes 
de éste, cuando aün esté en el ordenador. No olvides que primero 
hay que grabar en la cinta el programa original, para no perderlo. 

El pequeño "cursor" que sirve para señalar la ciudad cada vez, se 
obtiene con la instrucción “CIRCLE” y un radio de una unidad; no 
es un símbolo gráfico. 


Programa 

REM CIUDA 

8 PAPER 8: KR en @: INK 6 
RANDÓMIZE 

38 DIM 2118) 

40 DIM М(47,8) 

42 DIM Т8(47,10) 

44 DIM На Wett 

48 LET TRaQ 

48 LET SCnÓ 

50 FOR Ja} TO 4? 

89 REOR M(J,1) M(J,8) TEJ) 

70 NEXT Jj 

88 80 19 40 

@ REST RE 2108 

95 PLOT 108,21 

100 RERD а 

111 IF 48-99 THEN RETURN 

112 áo ¿42-99 THEN GO TO 130 

115 GO SUB 500 

120 GO TO 39 

130 REST s7,110 

131 RESTORE 3000 

135 00 ТО 190 

140 GO SUB 90 

148 FOR iaJ TO 10 

143 LET C(i)sINT (RND447?7) +1 

144 NEXT i 

160 FOR k=11 TO 20 

170 PRINT RT K,22;T4(c (K -10)) 


мы 


гога оо 
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4,4,4,4,4,4,4,4,4,5,4,4,4,85,4,5, 


4, 
8230 DATA 5,4,5,4,4 
4:4,3,3,8,4,3:4:4:8:5:8:1:5:414) A Е 
8240 DATA 
ЧИН ,4:5:2:5:2:1:3:8:1:5:3: ваша асан» 
2250 DATA 2,2,1,1,2,1,1 
; ,1,2,2 
3,2,2,2, ,3,8.4:3:4,8/324:8: Y 
2260 DATA 3,4,2,3,2,3,2,2,2,1,0, 
den рата 2,1,1,2,2,1,2,2,1,2,9, 
DATA 5,4,3,1, 
2,2,1,8,1,2,2,2,8/1,9,4,8 4, 2,8; as 
3020 DATA 4,5,5,4,5,4,4 | 
: à А 6,4 ,6,4 
2212-2394 
30 DATA 5,5,4,4,1,3,4,5 | 
ee 
3 A A 4 3 4. 
$4 4,570 6 6487069768: 


SN H 
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E KN 
5 ҮН 
84 
J $ M 
N U Q 
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ECE 
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p n m < n £ < U XF 
н xz r O @ D O о O X 
A£ r c z o е a... 
< x o An x r Z C C 
oe A =з @е=о  @с © D 
z x чөл г De. рю 


HI K 
тз? Y 
IU x 
D D у 
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Ев о 
JP T 
Ú T т 
G F z 
RO U 


Seguramente habrás oído hablar de cazar conejos y perdices; 
pero con toda certeza, nunca hasta ahora, habrás estado en una 
“cacería de vocales". En este juego, tú te conviertes en el «hombre- 
cito" que aparece en la pantalla y que se mueve por el laberinto 
alfabético, obteniendo puntos por cada vocal (A, E, I, O, U) que se 
"coma". 

Pero ¡mucho cuidado! hay un guardián del laberinto que inten- 
tará comerte a tí. 


Cómo jugar 


Tu figurita se puede mover arriba y abajo usando las teclas “Q” y 
*A". Para desplazarse hacia la izquierda y la derecha, pulsa "C" y 
“Р”, respectivamente. Cada vez que te comas una vocal, obtendrás 
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un punto y ese espacio lo rellenará el ordenador con una nueva letra 
(vocal o consonante). ; 

Si consigues eliminar todas las vocales del laberinto antes de que 
te atrapen, obtendrás diez puntos de bonificación. 

Sin embargo, pierdes un punto por cada consonante que te 
comas; por lo tanto, intenta moverte por los pasillos del laberinto o 
acabarás teniendo una puntuación negativa. 

Cuando termine el juego o te coma el guardián del laberinto, el 
SPECTRUM te preguntará si quieres volver a jugar, en cuyo caso 
debes pulsar "S" o “N” (sí o no, respectivamente) y, después, 
"ENTER". La ünica ventaja que tienes sobre el guardián del labe- 
rinto es que tú puedes atravesar las letras, lo que te costará, a veces, 


perder puntos, pero el “monstruo” tiene que limitarse a los corredo- 
res del laberinto. 


En caso de que el guardián te alcance, terminará el juego, y en la 


pantalla aparecerán destacadas las vocales que no has llegado a 
comerte. 


Programa 
M CRZR DE UOCRLES 
48 ВЯНр8 Ee E 
40 LET GG 
50 FOR Май ТО 15 
80 RERD D 
78 РОКЕ USR "A"4N,D 
80 NEXT N 
ва? DATA 24,24,60,90,24,38,36,1 
100 ОЯТА 0,608,126 ,219,255, 195,2 
55,170 
118 LET 5Сай 
112 PRINT PRPER 3; INK 9;RT 9,1 
6; "MAXIMA: “СН 
120 PRINT PAPÉR 3; INK 9:8Т 0,4 
з 15818 : WI 15 
130 LET eps 
140 LET OPRa17 
150 LET PC=15 
160 LET ОРСи15 
179 LET GRsB 
180 LET OQR=E 
190 LET Geif 
800 LET 00С815 = 
205 LET FFaQ 
210 FOR Jag Tg 89 STEP 2 
220 FOR К=@ ТО 30 STEP 2 
230 PRINT PAPER 4: INK 9;RT J,K 
;CHRS ( (RNO #26) +85) 
#40 NEXT к 
50 NEXT J 
„2®@ PRINT INK 1;АТ PR,PC;CHRS 1 
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нге 


ч МК LET ñR#=CHR6 

'Q" AND PR>1 THEN LET 
Яба"А" AND РА ‹21 THEN LE 
Asso" AND РС›@ THEN LET 
fSa"P" AND PC«31 THEN LE 
Bc«oPc RND PRaOPR THEN G 


(PR,PC) 
Pad" " ТНЕМ GO 
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CT THEN LET GRaGR-1: 
50 


gR«PR THEN LET GR=QR+1: 
сурс THEN LET ОСабС-1: 
"GC«PC THEN LET GC=GC+1: 
O an «GRAINT (RND&3) -1: LE 


+3) -1 
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880 FOR J=1 TO 10 

¿298 PRINT INK 1jAT GR,GC;CHRS 1 se 
840 ВЕЕР .Q,RN í 

„850 PRINT RR OM GR, GC; CHRE 1 Paracaidas 
858 NEXT J 
884 POD Jag T 
ЕЕ ЕЕ 
888 LET SW=sQ EENG (J O 

d'Be “58 8" ов Sas Os тн ВТ" 

à a” In НЕМ L ; 

Ж] PRINT PAPER 2; INK 9:8Т J, PESO: 710 VELOC:71 VIDAS: 3 
baa NEXT к PUNTOS: : 8 МАХТМЯ: : @ 
865 IF FF=1 THEN GO TO 8? 

a? BONOS 16 PUNTOS^ TNK d? 

868 BEEP .3,8 шог 
870 ВЕЕР .? 10 
872 LET sCa$Ccei10 

0974 PRINT PAPER 3; INK oer 0,1 

878 INPUT "JUEGAS 
DE NUEUO?"; QS 
880 ТЕ 1 " “u d 

TRENER N" OR 06(1)2"n* T 

ДЕ ОА THEN LET НЗаасС 
11 

378 80 308 300 

988 GO SUB 880 

EE 

1888 3905 


; Rápido, rápido! la tripulación de un avión de pasajeros ave- 
riado ha tenido que lanzarse en paracaídas y está descendiendo sobre 
un bosque de pinos. El paracaídas del piloto no se ha abierto toda- 
vía. Sólo tá puedes salvarle de estrellarse contra el suelo. 


Cómo jugar 


En la parte superior de la pantalla podrás ver la altura y la 
velocidad de descenso del piloto. Para que se abra el paracaídas, 
tendrás que dividir la altura por la velocidad y averiguar así cuánto 
tardará el piloto en llegar al suelo. Si tu respuesta es correcta, se 
abrirá el paracaídas y el piloto descenderá suavemente hasta tocar 
tierra. 

Hay tres tripulantes y debes intentar mantenerlos vivos el mayor 
tiempo, posible. Cuanto antes escribas tu contestación y pulses la 


Paracaídas 113 
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330 PRINT INK 4;RT 20,J;CHRS 18 


114 40 Juegos Educativos para el Spectrum 


790 ВЕЕР 9.4,-4 
839 ВЕЕР 1,-8 | ge 

820 PRINT РАР 
E. ЭЛЭЭЖ ЭНЭ gor 8,7 Carreras 
830 IF $SCoH8 THÉN LËT HssSC: PR 
¿NT POPER 3; INK LH 12,7; NUEU 

RER 
Tut DE NUEVO?" ЗЕ, 

xata 00 o 

s 

888 ir ELO НЕ Q$a"n" FREN во 

CU о VELOC: 81 KM/H TIEMPO: 82 SEC 
900 LET LU=3 

984 LET Ngan" 

908 LET ТЯай 

918 CLS 

920 GO TO 210 

930 PRPER 7: INK Q: BORDER 7 

940 CLS 

950 STOP 


REYE DISTANCIA ESTIMAS OUE RECOR 
NUMERÒ DE METROS? 


Este es el último Gran Premio del año y sólo hay dos corredores 
que pueden llegar a ser Campeones del Mundo: tü y tu oponente. 

Sólo puede ganar un coche y eso se consigue con "potencia 
intelectual", no con potencia mecánica. 


Cómo jugar 


Es un juego para dos jugadores y, por tanto, hay que escribir 
primero sus nombres, pulsando “ENTER” después de cada uno de 
ellos. 

Aparecen luego los dos coches en la pantalla, y el primer jugador 
debe resolver un problema antes de que su coche arranque. 

La pregunta es “¿Qué distancia estimas que recorrerá?". 

En la parte superior de la pantalla se muestran la velocidad y el 
tiempo que tarda el coche. Tú tienes que averiguar cuántos metros 
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habrá recorrido éste. Cuánto más exacta sea la respuesta, más se 
moverá el coche hacia la meta, de modo que jpiénsalo con cuidado 
antes de contestar! 

El nombre del ganador se verá en la pantalla cuando termine “la 
carrera", y el SPECTRUM preguntará si se desea volver a jugar. 
Escribid S (sí) ó N (no) para contestarle. 

CONSEJO: Como ayuda especial os diremos que 36 Km/h = 10 
metros/sg. Entonces, un coche que viajase a 72 Km/h durante cua- 
tro segundos recorrería 400 metros. 


Consejos de programación 
Los cuadrados de las líneas 250 y 260 son caracteres gráficos. Se 


obtienen manteniendo pulsada la tecla “caps shift" y pulsando luego 
sucesivamente “9”, “8” y “9”. | 
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330 PRINT INK 4;RT 10,1; СНА 14 


4 
то 8 
369 POR PASINT TRND#90) +10 
380 LET SPaINT (RNO#180) +59 
37 BRINT PAPER 6; INK 9;RT 1,0 
гэ 8 PRINT PAPER, 6l INK 9;RT 1,1 
8; " : [Ian Ë : | 
+2: INK 9AT 2 
SOC NEEN Бе Ziel бое 
E PP INK 9; "NUMER 
o ñ '; 
арї#ТМ#1д00) /3600 
430 a Tap 8801 (CR-RNS) 
/60)) 
(K) TO N(K)98C , 
Н aer CD 
п 
СЕРА INK K42,; Ат 6+K%*2,N(K) 
489 ES N (К) a30 Ben GO TO 820 
490 NEXT J 
B S 
10 GG TO 340 
839 FER SS ia 
549 PAYSE 206 
PAPER K42; INK 9;RT 8 
ABE RI." ES EL САМРЕОМ!" Au 
CMCM CS 
"bet СЕТ азе тМКЕҮӨ GO TO 580 
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E 
H 
С 
M 
Y 
F 
É 
H 
H 
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cnmprm DCOr 


Hay un viejo refrán que dice “Haz bien y no mires a quién" y 
otro que dice "A quien madruga Dios le ayuda". 

Pero si vieses estos refranes escritos como: *A quien ayuda Dios 
le madruga" o "Haz quien y mires no a bien" jserías capaz de 
reconocerlos y colocarlos en orden? Bueno, aquí tienes la oportuni- 
dad de utilizar las teclas del cursor para mover las palabras de un 
sitio a otro y colocarlas de forma adecuada. 


Cómo jugar 


En la pantalla aparece un refrán o proverbio con sus palabras 
colocadas en orden aleatorio y tá debes reordenar las palabras para 
que la frase tenga sentido, por medio de las teclas "6" y “7”, que 
mueven el cursor hacia abajo y hacia arriba respectivamente. 


Proverbios 119 


La tecla "D" se pulsa para borrar. 

La tecla "I" se pulsa para insertar. 

Ten siempre presente que las teclas pulsadas deben ser 
MAYUSCULAS (si el cursor estaba en minüsculas, pulsa a la vez 
que las teclas D ó 1, la tecla "caps shift"), o no ocurrirá nada 
apreciable. Lleva el cursor delante de la palabra que quieras mover y 
después pulsa a la vez "caps shift" y *D". Observarás que la palabra 
desaparece, y, ahora, podrás llevar el cursor a la posición donde se 
vaya a insertar la palabra borrada. Pulsa "caps shift" y la tecla "I" al 
mismo tiempo, con lo cual la palabra que desapareció reaparecerá 
en el lugar sefialado por el cursor, y todas las demás se desplazarán 
hacia abajo. š 

Cuando coloques tódas las palabras en orden, el ordenador te lo 
indicará con un mensaje y volverá a escribir un nuevo refrán desor- 
denado. 


Consejos de programación 


En cada juego, el refrán se escoge al azar, lo que puede dar lugar 
a que aparezca el mismo dos o más veces seguidas. Puedes cambiar 
las líneas de 900 а 990, para que incluyan los proverbios que tü 
quieras. 


Programa 
REM PROVERBIOS 
39 BRNDOHTZE 
40 DIM We(10, 12,10) 
48 DIM $(12) 
ад Ke Bere 
а 
ЕЯ СН Kë, 
56 ЫН OH 
89 FOR Ја1 TO 10 
26 POR KES то LEN T 
a 
Š 90 IF T%(K)<y" " TUEN go TO 13 
100 LET US(J,C) атв (ТМ TO K) 
110 LET TMsK 
120 LET CsC*1 
190 NEXT K 
140 LET Gei 
122 КЕТ Tes 
188 NEST UNaINT (RND #210) +1 
190 LET ЧСад 
200 FOR Js=i TO 18 
210 IF US(UN,J) =" " TH 


Proverbios 121 
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SECUENCIAS: 6 PUNTOS: 3 


CUAL ES TU RESPUESTA? 


Esta es nuestra versión del famoso juego del mismo nombre, en 
el que vencerás al SPECTRUM si posees buena memoria. 

EI SPECTRUM escribirá una secuencia de números о de colo- 
res, y durantre unos segundos podrás mirarla y aprenderla de 
memoria. Luego la pantalla se borrará, y tu tendrás que teclear la 
secuencia original. I 


Cómo jugar 


Tu computador pregunta, en primer lugar, si quieres jugar con 
números o con colores, у deberás responderle empleando las teclas 
“176 "2". Después, aparecerá en la pantalla una secuencia de núme- 
ros o colores, que deberás intentar memorizar. 

Si escribes una respuesta errónea, escucharás ип “zumbido”, y el 
ordenador te mostrará cual era la secuencia correcta. 


Simón 123 


Para pasar de jugar con nümeros a jugar con colores, pulsa a la 
vez "caps shift" y “BREAK”. A continuación, pulsa “RUN”, y el 
juego continuará de nuevo. 

Cuando juegues con secuencias de colores, debes pulsar las teclas 
de la fila superior del SPECTRUM para introducir tus respuestas. 


Consejos de programación 


Las rutinas para seleccionar los nümeros y los colores están en 
las líneas 210 y 250 ¿Por qué no intentas escribir tus propias rutinas 
para jugar también con letras? Recuerda que los ordenadores reco- 
nocen las letras por medio de su código ASCII, que comienza en 65 
para la A, luego 66 para la B, y así sucesivamente. 

Los cuadrados de las líneas 260 y 410 son símbolos gráficos: 
mantén pulsada "caps shift" y luego pulsa “9”, *8" y, por último “9”. 
último, “9”. 


Programa 


o 
DO» TH 


Deen 
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D 
= 
> 


INK 9;RT 6,4 
PER 4, INK 9;AT 8,4 
RPER 4; INK 9;AT 12, 
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SN E OI 
vi : OUO00005 g PHZ 


d c 
DCUOll OnHUnHÜ T TO UZ Ul 1 DD 
m 
GDUD 
no Be 


ER 6; INK 9;RT 0,4 
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e 
49-4-108--689-6383801-63409-468Г GP (Ql -D OO 


BRRPPRRPRPRRRPRODOO 2000009000 D 


Ae 
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ese -GG60P99569696069D996996060 2410 


PRUSE 508 

PRINT АТ 6,6; " 

PRINT PAPER 4; INK ©; АТ 16, 
URL ES TU RESPUESTA?" 

INPUT NŠ 

LET TR=TR+1 

IF Меме THEN GO TO 440 
ВЕЕР 1,718 —— 

PRINT PAPER 3; INK OAT 6,4 
SECUENCIA ERR:" 

PRINT AT 19,8; 

IF Авача" THEN QO TO «00 
PRINT PRPER C; INK 9;M$ 

99 TO 424 

РОВ dei TO T 

PRINT NK URL смеса); "BM"; 
P a 

50.25 188 | 

BRENT BABER 4; INK 9;AT 18, 
CORRECTO!" : 

LET SCaSC«T 

LET TaT+1 

PAUSE 150 

GO TO 130 


37 
Balanza 


ЇМТЕМТО5:3 PUNTOS: 1 
EL PESO A MEDIR ES DE 5289. 


509 1009 2009 4009 8009 
1 0 1 2 1 


QUIERES UNA PESA DE 800g.7? 


Si te gusta cocinar bizcochos, pesar caramelos e incluso compro- 
bar quién tiene este año las castañas más grandes, entonces este 
programa es para tí. Tienes que averiguar, con el menor número 
posible de movimientos y con ayuda de un juego de “pesas”, cuántas 
se necesitan para equilibrar la balanza. 


Cómo jugar 


En la pantalla aparecerá una balanza con un peso colocado en el 
platillo izquierdo. 

El ordenador te pedirá que elijas pesas de entre las 6 que apare- 
cen en la parte inferior de la pantalla. 

Para ello, el SPECTRUM irá pasando por todas las pesas, per- 


` mitiendo que elijas las que deseas emplear. Cuando quieras usar una 


pesa, pulsa la tecla “5”, y, en caso contrario, pulsa “N”. 


Balanza 127 
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VIDAS: 2 ; PUNTOS: 1 


LA RELACION ES 3:6 


TIENES 19 LITROS DE FLUIDO 
CUANTA AGUA USRRRS? 


38 LITROS DE AGUA 


Un “científico loco” ha descubierto un liquido altamente peli- 
groso, el cual, si no se mezcla con agua en la proporción adecuada, 
explotará y destruirá tu casa. 

f Unicamente tú puedes conseguir que el líquido no explote, 
inventando una fórmula que permita saber qué cantidad de agua se 
necesita para que la muestra se vuelva segura. 


Cómo jugar 


Tienes que averiguar cuánta agua se requiere para desactivar el 
fluido, empleando la relación que aparece escrita en la pantalla. Si tu 
respuesta es correcta en un margen del 5 por 100, estarás a salvo; 
pero un error fuera de ese rango significará una explosión y la 
pérdida de una de tus tres vidas. 


Químico 129 


Escribe la cantidad de agua que piensas que se requiere, pulsa 
“ENTER” y observa cómo cae el agua en el matraz; ¡buena suerte! 


Consejos de programación 


Puedes cambiar las relaciones que se obtienen, variando los 
números que intervienen en las líneas 60 y 64. Para hacer el juego 
más difícil, cámbialos por números mayores. El número que aparece 
en la línea 50. establece el número de vidas de que dispondrás al 
comenzar el juego. 

Los cuadrados de las líneas 180, 184 y 530 son símbolos gráficos. 
Mantén apretada la tecla "caps shift" y pulsa luego "9" y después "8" 
cuatro veces seguidas y, por último, “9”, otra vez. 


Programa 
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240 PRINT RT K,16;" " 
250 BEED HI, 
OS - 
288 FOR Ја15 TO 12 STEP - 
890 PRINT INK S;RT ЗЕ, "йш Palabras desapareadas 
300 NEXT y 
318 PAUSE 100 
320 IF ANS>T-T/20 AND ANS<T+T 2 
O THEN 80 TO sað 
339 FOR Ja TO © STEP -1 
348 PAPER J 
350 ВЕЕР .3,,42 
$9 CLS 
369 BEST INK 7; АТ 8,9; "ОМА UID 
A MENOS !" ' didi 
390 PAUSE 250 
400 LET LU=LU-1 
410 PRPER ? 
420 IF LU»Q THEN GO TO 590 TU TURNO, willi 
430 Go ТО 80 
500 ВЕЕР .3,7 
538 ER ЕТЕ А 47 UENTANA саза CERO PUERTR 
e 
530 PRINT INK 3;AT J,14; "MN" 
886 PRINT PAPER 4; INK 9¡AT 20 
2296, 5350 CORRECTAMENTE DILUIDO" 
560 LET ЭСзэС+1 8 PUNTOS MAS! 
570 PAUSE 300 
580 GO TO 80 
800 PRINT PAPER 3: INK DAT 9,6 å 
; "PERDISTE TODAS TUS VIDAS" ° 
e UTU PUNTUACIÓN BET, ES, 
bao s TOP | 


Al fin una oportunidad de disparar con un cafión "láser" а las 
palabras que no concuerden. 

Verás una serie de palabras que significan lo mismo o están 
relacionadas de alguna manera, excepto una “intrusa” que debes 
identificar para disparar contra ella. 


Cómo jugar 


Este es un juego de dos jugadores; por lo tanto, escribrid vuestros 
nombres, recordando que hay que pulsar "ENTER" detrás de cada 
uno. | 

Ahora aparecerán cuatro palabras en la pantalla. Por ejemplo: 


oros, copas, espadas, cohete 


Palabras desapareadas 133 
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788 PRINT PRPER gi INK 9; АТ 16, 40 
10;" . ";ps;" PUNTOS MASI " 
318 GES D21 TO 800: NEXT D ` ifi 
750 NEXT T ntas cientificas 
760 GO TO 270 Pregu t 
770 PAUSE 100 
782 IF $(a2)»2100 THEN GO TO 786 
784 PRINT PAPER 3; INK 9;RT 10, 
cu e ES EL САМРЕОМ! 1": GO T 
788 PRINT PAPER 3; INK 9;AT 10, 
5583 elis ЕЗ EL CAMPEON! І" 
998 STÓP 
a" DATA "LONDRES', "РААТЗ", "РОМ 
810 DATA "GRTO'","LEON" "TIGR PREGUNTAS: 3 PUNTOS: 18 
E DRTR "TREBOL", "ВТКЁ" , "GO 5 
„830 DATA E ыш. 
849 DATA "CUARTO","CERO","COMID 
4” QUE COLOR 627 SI MEZCLRS 
850 DATA "PING'","BRNG'"," CLICK" AZUL Y AMARILL 
ie DATA "FUTBOL", "TENIS"; "BOLO GE 
RIE ITA “FRANCIA"," ITALIA", "AL Eeer Е 
889 DATA "SPECTRUM" ,"DRRGON'' , "О se ANAR EURO 
RIC' 3. UERDE 
"Lu DATA "CASA", "PUERTA", "VENTA 
шэн DATA "UENCEJO","PRLOMR","RG 5 3 š eme 
ч Р я 1, о 3, javi 
T DATA "TIRO","RTLETISMO","UE ie 7 
BEP DATA "RLFONSQ","FERNRNDO"," 
CARLOS" 
238 DATA "TAJO", "DUERO", "суара 
QUIUIR" 
940 DATA "ANA", "EUA", "PPE TN 
950 DRTR ES, РОК "РА SO | | 
m cn DRTR "HRYDN BRAHMS MOZA ` Este es un programa de preguntas “tipo test”. Esto quiere decir 
970 DATA "UIOLIN","VIOLA","CHEL que te preguntará algo y tendrás que elegir la respuesta correcta 


entre tres posibles que aparecen debajo de la pregunta. 

Si las preguntas te parecen demasiado fáciles o demasiado difíci- 
les, puedes pedirle a tus padres que las cambien por otras, siguiendo 
las instrucciones que daremos al final. 


Cómo jugar 


En primer lugar, el SPECTRUM te preguntará tu nombre. Bien, 
escríbelo y pulsa “ENTER”. Luego, escribirá en la pantalla una 
pregunta y tres respuestas posibles, de las cuales debes seleccionar la 
única que es correcta. 

Ejemplo: ¿Qué crecerá si plantas una bellota? 
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